

te 



4 



kM I 



t\ 



* 



K . 







1 






y *& 



1 



j *r 



V» 



ISSN 1230-8676 Indeks 324418 



, ■ 









>W- 



. ,^-i 







lo.ooo 



tta 






;»n- 



• 









r 



>^ 



, -<< 



f' 



; 



< - 






■ ■■ 



i,'ii 











'fl 



V 












>'t,' 









*v / 







+' 



. 






ngao 



sn .-. 



,*,*.- 



\ 



■ 




/ 






■Hl 



Doom 





71 



t 



><ilW 



"Ide. sobie koto kiosku, loczuje, loczuje i co widze (...) chciafoby sie powiedziec ek... fajny szma- 
tfawiec (...) wspaniale realizowany choc brakuje w nim chumoru. (...) Wiecej k^kretöw albo skohczycie 
jak Top Secret (...). Interesujajcyjest takze konkurs Telezgadula oraz Galeria (...) ale po co jest Telezga- 
dula i Galeria? Wiecej opisöw gier! (...) Opisy macie lepsze niz konkurencja, (...) choc opisy sa. mafo 
kompetentne. (...) Przydaioby sie wiecej grafiki i dfuzsze opisy (...) ale siedem stron to chyba przesada 
(...) a wogöle to za duzo grafiki, za mafo tekstu. (...) Komiks jest fajny (...) ale komiks zupelnie bez 
sensu, (...) podoba mi sie, ze nie piszecie tylko o grach (...) powinniscie pisaC tylko o grach. (...) Szata 
graficzna jest odjazdowa (...) od strony grafiki, to jestesae za powaZni. (...) Gdybym chciaf poogladac 
sobie gofe panienki, tobym kupif Playboya (...) podobala mi sie ta pani z IV strony okfadki (...) prosze 
o adres. (...) Za duzo miejsca zajmuje wkladka TeTe (...) wiec prosze, drukujcie wiecej tipsöw." 

Oto, w duzym skröcie, Wasza reakcja na pierwsze dwa numery Gamblera. Totalna schizofrenia, 
panujaca w powyZszym zestawieniu, jest nam bardzo na reke — mozemy dalej robic wszystko po 
swojemu, pozostawiajac Warn rubryke TeTe, Galerie I dzia» poczty. Listy sa do siebie podobne tylko 
w trzech punktach. Po pierwsze wszyscy twierdzicie, ze Gambler jest wspanialy (z drobnymi popraw- 
kami tu i öwdzie). Wynika to zapewne stad, ze listy do redakcji pisza. wyia.cznie zadowoleni czytelnicy. 
Ci. ktörym Gambler sie nie podoba, ciskaja. nim o sciane i ida. do kiosku wspomöc konkurencje. 
Upraszamy wiec tych nie cafkiem niezadowolonych: piszcie! Im wiecej dotrze do nas listöw krytycz- 
nych, tym lepsze bedziemy mieli pojecie o Waszych potrzebach. 

Druga cecha. wspölna niemal wszystkich listöw jest nastepujacy smutny fakt: pröbki swojego stylu 
przysyiaja <~\am zwykle ludzie, ktörym pisanie sprawia sporo trudnosci. Ci od okr^giych zdari i piynnego 
stylu ograniczaja sie raczej do kilku uwag na temat poziomu i zawartosa pisma. Stad nasza nastepna 
prosba: jesli uwazasz, ze pisanie do Gamblera jest zadaniem zbyt trudnym, to znaczy Ze jestes skrom- 
ny. Napisz cos! 

Trzeci i ostatni punkt, w ktörym przecinaja sie zapatrywania wiekszosci z Was na tresc Gamblera, 
to zadowolenie z röznorodnej zawartosci pisma. Bardzo dobrze. My tez jestesmy z niej zadowoleni 
(z röznorodnosci, z zawartosa'a bywa... tez röznorodnie). Prawde powiedziawszy, "groch z kapusta." 
to hasfo, ktöre przyswiecafo nam podczas tworzenia zalozeh programowych. Widzimy, Ze pomysf 
chwycii. 

Nadeszlo juz kilka listöw z pretensjami. Jesli pismo zaczyna sprawiac kfopoty, to znaczy, ze Zyje i 
kogos obchodzi. To tez nas cieszy, zwlaszcza, Ze Wasze zarzuty oprawialtfde czesto w szlaczki z 
rözyczek i inne elementy fagodzace. Postaramy sie w najbliZszym czasie nie dawac Warn powodu do 
skarg, nawet tak delikatnie formufowanych. 

W tym numerze (jak i w kazdym innym, mam nadzieje) kazdy znajdzie cos dla siebie. Amatorzy 
kosmicznych handlöwek wiedza juz zapewne o pojawieniu sie dluuugo wypatrywanego rozwiniecia 
legendarnej gry Elite. My tez nie moglismy sie doczekac. Dzis pierwszy odcinek dokiadnego opisu 
Frontiera, autorstwa jednego z jej maniakalnych wielbicieli. Mifosniköw przygodöwek zapraszam do 
lektury tematu numeru. Jesli nie lubisz tego gatunku, przeczytaj tym bardziej — historia i wspötcze- 
snosc gier adventure, a zwlaszcza fantasy i Role— Playing zafascynuja Cie na pewno. Wiecej szcze- 
göföw znajdziesz w opisach Dungeon Master — klasyka wsröd gier fantasy oraz Ishar II —jeden z 
najmlodszych przedstawicieli tego gatunku. Zwolennicy prostszych rozrywek moga nareszcie opuscic 
mroczne korytarze starozytnego zamku Wolfenstein. Oczekuje ich supernowoczesny labirynt gry 
Doom, a w nim setki przerazajacych (czy przerazonych?) kandydatöw do odstrzalu. 

Wywiäd z CSL— em, opublikowany w zerowym numerze Gamblera, wzbudzi» liczne gfosy sprzeci- 
wiajace sie wynoszeniu hackeröw na piedestaf. Co sadza o tym tzw. powazni ludzie? "AntyCSL" to 
wla^nie riposta tych z przeciwnej strony barykady. Dia röwnowagi — tekst o grupach hakerskich. 

Podobno zadne szanujace sie pismo o grach nie istnieje bez listy przebojöw. Zgoda, ale to Wy 
bedziecie ja. tworzyc! My i tak mamy do£c roboty. Dzi^ pierwsze wydanie, przygotowane wyjatkowo 
wiasnymi sifami. W przyszfosci bedziecie musieli przysiac swoje typowania. 

Nastepny numer nie bedzie gorszy. Patrzac w szklana kule, czyli holograficzny monitor prekogni- 
cyjny HVGA 360 o rozdzielczosci 300 punktöw na stopieh brylowy, widzimy przemykajace sylwetki 
wozöw osadniczych. To Settiers — "gra w stylu Civilization, ale lepsza", jak slyszy sie wsröd strategöw. 
W ciemnej uliczce \ezy trup. Kto zabii? Jak zwykle, Sierra — w swoim najnowszym Police Quest. W 
Anglii trwa Wojna Röz — mozesz wfaczyc sie w nia jako Kingmaker, twörca krölöw. Sylwetki boha- 
teröw gier zreczno^ciowych, obrzucajace sie nawzajem gradem 
pocisköw, zamieraja na chwile, gdy zza oceanu dobiega gfuchy 
pomruk. To mnoza. sie Jaguary, 64-bitowe konsole do gier o mocy 
obliczeniowej przewyzszajacej najszybsze PC. Konkurencja zwiera 
szyki, groznie poblyskujac dyskami optycznymi. Kto zwyciezy? ByC 
moZe za miesiac bedziecie juz wiedziec. 
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Za tresc ogioszeri redakcja nie odpowiada. 
Redakcja nie zwraca nie zamöwionych maszynopisöw oraz 
zastrzega sobie prawo do dokonywania adiustacji i skrötöw. 
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Zapewne kilku z Was 
pamieta gre. Elite z ZX 
Spectrum czy C=64. Pa- 
trza^c z perspektywy czasu 
oraz mozliwosci tych ma- 
szynek, mozna powie- 
dziec, ze byta to perefka w 

historii . oprogramowania 
rozrywkowego, gföwnie ze 
wzgledu na rozbudowana. 
fabu*e, niewiarygodne w- 
prost rozmiary terenu, po 
ktörym mozna sie. by»o 
poruszac oraz szybka, (Jak 
na owe czasy) grafikc 
Znam ludzi, ktörzy gralf 
przez kilka miesiecy w Eli- 
te, po kolei koricza,c wszy- 
stkie przewidziane w niej 
misje, zadania oraz walki. 
Przez kilka lat czekali- 
imy na Elite II, nastepczy- 
nie wspaniatej gry. W mie- 
dzyczasie cz^sc z nas prze- 
siadta sie na mocniejsze 
maszynki, Amigi i pecety. 
Niektörzy pröbowali po- 



grywac w Elite, ktöra do- 
czekala sie swojej wersji 
na te komputery, ale to 
nie bylo to, co tygryski 
lubia. najbardziej. 

Az w kohcu, w czWar- 
tym kwartale 1 993 r. poja- 
wila sie gra, ktöra przero- 
s*a nasze oczekiwania — 
Frontier. 



* * * 



PrzenieSmy sl<? do roku 
*Ä»0. Jako swiezo upie- 
f pilot Eagle Long 
J Fightera, rozpoczy- 
naff swoje przygody na 
planecie Ross 154. Co 
prawda moze to byc tez 
Mars lub planeta Lave, ale 
zieloni piloci powinni za- 
czynac na Ross, jesli chca. 
pozyt dfuzej niz piec se- 
kund po starcie. Do dyspo- 
zycji otrzymates clOO ("c" 
— takim skrötem bede^ da- 
lej okreslal Kredytki — 
walute przysztosci, ktöra. 



postugujemy sie w grze). 
Twöj statek wyposazony 
jest w autopilota (WRE- 
SZCIE — w Elite nie byto 
go na pierwszym statku — 
Cobra MK III), laser impul- 
sowy o mocy 1 MW (dose 

stabiutki i niewygodny w 
uzyciu, ale na pocza.tek 

wystarczy), skaner oraz 

ostone atmosferyczna. (co 

to jest — pözniej). W la- 
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Sue Cripple & Sneer 




Porady prawne 

Windrush Tower * Olympus Village * Mars * Sol System * 

O/OS04 0L1 

J. Jameson Jr. 5 Ja, Dormitorium Pofudniowe 

Przetwörnia Ryb 3142, Sirocco. Merlin, Ross 154, -l/0Rs2a SI6 

31.12.3199 r. 

Do wszystkich, ktörych to pismo dotyczy 

Naszym obowia.zkiem jest poinformowac Pana/Pania. o Smierci 

Pahsklego/Pani dziadka, kapitana Petera Jamesona. 

Wrak jego statku odnaleziono I 1 listopada 3 1 99 r. w systemie 

Riedquat. Jak donosi lokalna prasa, zginaj w walce wynlklej z 

"nieporozumienia" zwia.zanego z kradzieza. pewnych cennych 

towaröw. 

Zgodnie z wolq naszego bylego klienta, przekazujemy niniejszym 

punkt 4. 1 jego testamentu wszystklm zyja.cym wnukom. 

JeSli ma Pan/Pani jakies" pytania, prosze kontaktowa£ sie z nami 

bez wahania. Oplata wynosi 50 (piefjdziesiaj) Kredytek za 

godzine wraz z kosztami pola.czenia. 

Z powaZaniem 

Edmond Sneer 



downi mozesz umiescic 
trzy tony tadunku, nie li- 
cza.c tony paliwa, potrzeb- 
nego przy skokach w nad- 
przestrzeh (hyperspace). 

W görnej cz^sci ekranu 
widzisz wektorowy swiat 
staeji kosmicznej, na 
ktörej polu startowym 
znajduje sie^ twöj statek. 
Jezeli nie wierzysz to naci- 
snij dwa razy [Fl] (powi- 
nienes ustyszec dwa "klik- 
ni$cia"), a potem klawisza- 
mi kursora zmieh punkt 
widzenia, a szarym plusem 
i minusem z klawiatury 
numerycznej zmieh ogni- 
skowij obiektywu (przybli- 
zanie/oddalanie). Powröc 
teraz do stanu pocz^tko- 
wego naciskaj^c ponow- 
nie [Fl], tym razem tylko 
jeden raz. 

Ponizej znajduje sie^ pa- 
nel (przepraszam za to 
angielskie stowo, ale "de- 
ska rozdzielcza" kojarzy mi 
sie. z kolejk«) Piko lub cen- 



trum sterowania elektrowr 
ni atomowej), na ktörym 
widac co nastepuje (rys. 

1): 
(1) — Data i czas, bar- 

dzo wazny czynnik 

w grze. Czesto be- 

dzie si*5 zdarzac, ze 

podejmiejsz sie do- 

starezenia przesylki 

wojskowej na czas, 

a najlepiej przed ter- 




minem. 



mozna 



"przyspieszyc" uzy- 
waja_c klawiszy opi- 
sanych ponizej. 
— Przyciski kontroli 
up*ywu czasu (Star- 
dreamer Time Con- 
trol). Bardzo przy- 
datne w dtugich 
podrözach miedzy- 
planetarnych. U'rza.- 
dzenie to zostaio 
wynalezione kilka- 
set lat temu przez Dr 
Rabbane, ktöry przy- 
padkowo odkryt w- 
♦aseiwosei röwnocze- 
snego oddzialywa- 
nia fal Zimmera i 
ultradzwieköw na 
mözg. Stardreamer 
Time Control mozna 
uzywac w locie pilo- 
towanym automa- 
tycznie lub kontrolo- 
wanym r^cznie. Od 
lewej znajduje) sie: 
pauza — pozwala na 
chwile zatrzymac bi- 
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eg czasu (dwulcrotne 
wcisniecie tego przy- 
cisku przenosi cie do 
ekranu preferencji 
gry); Ix (jedna strza- 
tka) — normalny u- 
ptyw czasu a dalej 
lOx (dwie strzatki), 
lOOx (trzy strzatki), 
lOOOx (cztery strzat- 
ki) i 1 OOOx (troche 
zamazanych piec 

strzatek) powoduja.- 
ce przyspieszenie 
uptywu czasu od 10 
do 10 OOOx. Zwykle 
uzywa ^ie przyci- 
sköw iPl 10 OOOx, 
rzadziej lOOOx. Przy 
jakimkolwiek zagro- 
zeniu (np. atak inne- 
go statku lub brak 

paliwa) Komputer 

poktadowy wyta.cza 
Stardreamer Time 
Control. 

— r Skaner. Ci, ktörzy 
grali w Elite zapew- 
ne wiedza. jak dziata 
i moga. opuscic ten 
akapit. Jest to bar- 
dzo przydatne urza.- 
dzenie, pozwalaja.ce 
okreslic potozenie 
obiektöw w prze- 
strzeni wzgledem 
twojegö statku, ktö- 
rego pozycja nie jest 
oznaczona, jednak 
zawsze jest to sro- 
dek wyswietlanego 
pola. Obiekty repre- 
zentowane s<\ przez 
... kolorowe prostok^ty 

z charakterystyczna. 
"nözka/', ktörej dtu- 
gosc i potozenie 



Ostatnia wola i testament 



Kapitän Peter Jameson 



Punkt 4. 1 



Drodzy moi wnukowie! 



Zawsze bylem niespokojnym duchem. Möj tryb zycia spowodo- 
wal, ze wi^kszosc! krewnych odwröcila sie ode mnie. zylem wie^c 
z dala od rodzinnych stron, przemierzaj^c Galaktyk? wzdluz i 
wszerz. Wasi rodzice opowiadali warn zapewne o röznych 
przypisywanych mi ciemnych sprawkach. Cöz, nawet je^li nie 
wszystkie ich opowieSci byfy prawdziwe, nie b^d^ sie wypieraJ: 
nigdy nie byfem aniolem. Mimo to moja) W0I3 jest, aby kazdy z 
was spröbowaJ takiego zycia, jakie mnie przypadlo. Zycia 
niepodobnego do nudnej wegetacji na wygodnych planetach, 
jak^ do wczoraj wiedlßcie. 

Chcialbym, aby^cie poznali uczucie wolnosci, ktöre towarzyszy 
prowadzeniu wfasnego statku przez otchfanie Galaktyki. Jakikol- 
wiek jest wasz cel zycia [ja wybraJem bogactwo, Sil? i Slawe), 
zawsze znajdziecie dla siebie zaj^cie. Spröbujcie handlu na 
starych szlakach, spröbujcie stworzyd nowe, Odwazni znajd^ 
wyzwanie w niezliczonych misjach, podrözuj^c od gwiazdy do 
gwiazdy w sluzbie tego. kto lepiej zaplaci. Niektörzy z was bycf 
moze porzucci sciezki prawa, zabijaj^c za pieni^dze czy przeSladu- 
j^c spokojnych handlowcöw. Nie pomoge warn w wyborze, nie 
powiem, czy zwi^zacf swoje losy z Federacfä, Imperium czy z 
Niezaleznymi. Moze z nikim? Moze ze wszystkimi? Wiedzcie jedno 
— oni i tak uzyj^ was do swoich celöw, i zadne traktaty czy 
umowy nie zakoricz^ waSni pomi^dzy nimi. 

Wszech^wiat zmieniJ sie bardzo od czasöw, gdy miafem wasze 
lata. Nie che? powiedzieC ze kiedyS ceny byly nizsze a ludzie 
lepsi. Ludzie byli tak samo zli jak dziS, ale teraz macie do 
dyspozycji znacznie doskonalsz^ technik^, a ludzkost roz\a\a sie 
po cafej Galaktyce. Dia was niech to oznacza jedynie szersze 
perspektywy. Wasze opanowanie pilotazu i znajomoit! sprz^tu 
nieraz oeali warn zycie, wi?c potrenujcie troche, zanim nadepnie- 
cie komu* na odeisk. 

Chcialbym umozliwid warn wszystkim jak najlepszy Start. Jest 
was teraz tak duzo, ze moje fundusze ledwie starcz^ na statek i 
100 kredytek dla kazdego. MySliwiec dalekiego zasiegu klasy 
Eagle czeka w porcie kosmicznym, papiery dol^czam do tego 
listu. 

Zegnajcie wiec i... dobrej zabawy! 







W czasie walki z in 



nymi statkami kolo- 
ry pozwalaja. w pew- 
nym stopniu okreslic 



wskazuje na wyso- 
kosc wzgledem two- 
jegö statku — w 
przypadku, gdy 

obiekt znajduje sie 
wyzej niz my "nöz- 
ka" skierowana jest 
do dotu, gdy nizej — 
do göry. Odleglosc i 

kierunek, w ktörym 
znajduje sie obiekt, 
mozna okreslic po 
potozeniu kohea 

"nözki". 






Kolor odwzorowania 
obiektu okresla jego 

mase: 

— 1-15 ton, 

— 16-31 ton, 

— 32-63 tony, 

— 64-1 1 1 ton, 

— 112-1 59 ton, 

— 160-207 ton, 

— 208-299 ton, 

— 300 i wiecej ton. 
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nasze szanse, gdyz 
walka z 700-tono- 
wym Imperial Trade- 
rem (typ statku) mo- 
ze skoiiczyc sie dla 
nas nieskonezona. po- 
dröza. przez kosmos 
w czarnym prosto- 
padtoieianie. 

— Stupek ten symbo- 
lizuje wypetnienie 
zbiornika z paliwem. 
Dzieki niemu wiemy, 
kiedy zatankowac 
paliwo, ktöre ma 
dziwna. ceche I 
hczenia sie zwykle w 
potowie drogi < 
wybranej przez nas 
planety lub staeji. 
Aby nie przejmowac 
sl$ zbytnio uzupet- 
nianiem zasoböw pa- 

^^nalezy kupid 
enie o nazwie 
efueller, ktöre 

riednie czynno- 
scl wykona za nas. 
Nie nalezy sie z tym 
jednak spieszyc, 

gdyz wazy 1 tone, 
tak wiex zakup opta- 
ca sie dopiero, gdy 
posiadasz wiekszy 
statek. 

— Stupek ten symbo- 
lizuje temperature 
lasera. Kazda broii, 
niezaleznie od typu, 
w czasie praey wy 

dziela ciepto. Jezeli 
nie jest odpowie- 
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KRÖTKI RYS HISTORYCZNY 




dnio chtodzona to w 
pewnym momencie, 
kiedy stupek bedzie 
przy kohcu miarkf, 
komputer poktado- 
wy möze zabloko- 
wac na pewien czas 
jej uzywanie po to, 
f ostygta. Zgo- 
dnie z prawem Mur- 
phy ego stanie sie to 
w decydujaxym mo- 
mencie bitwy mie- 
dzy statkami. 

\ — Slupek ten symbo- 
lizuje temperature 
panuja.ca. w kabinie. 
Nie musisz zbytnio 
sie tym przejmowac, 
dopöki nie latasz bli- 
sko gwiazd, zbiera- 
j«|c z nich paliwo 
urz^dzenfem o naz- 
wie Fuel Scoop. 
(7)p — Tutaj podawane 
sa. komunikaty typu 
"Manual Central", 
"Autopilot", "Lan- 
ded", mowia.ce o sta- 
nie I sposobie poru- 
szania sie statku. 

| — Sa, to ikony ekra- 
nöw informacyj- 

nych. Od lewej: iko- 
na widoku ze stat- 
<u, ikona mapy 
gwiezdnej, ikona in- 
formacji o statku i 
jego pilocie oraz iko- 
na komunikacji. O 
nich — pözniej. Kaz- 
da z ikon ma odpo- 
wiednik na jednym z 
klawiszy funkcyj- 

nych. od [Fl | do 
|F4]. 
i — Tu wyswietlana 
jest nazwa ekranu, 
ktöry wybralismy za 
pomoca, ikon ekra- 
nöw informacyjnych. 
0} — W tym miejscu 
znajduj«! sie ikony 
funkcyjne. Ich liczba 
i znaczenie zmienia- 

zaleznosci 
jego ekra- 
nu nacyjnego. 



1 950-59 

1 960-69 

1970-79 
1980-89 
1 990-99 
2000-09 
2010-19 
2020-29 
2030-39 

2040-49 

2050-59 
2060-69 
2070-79 
2080-89 

2090-99 
2 1 00-09 

2110-19 

2120-29 

2130-39 
2140-49 
2150-59 

2160-69 
2170-79 
2180-89 

2190-99 

2200-19 

2220-29 

2230-39 
2240-59 

2260-69 
2270-79 
2280-89 

2290-99 

2300-09 
2310-19 



2320-29 

2330-39 

2340-49 
2350-59 

2360-79 
2380-89 



Plerwszy czfowiek w kosmosie, kontrolowana reakcja jadrowa. tranzystor, poczatek pierw- 
szego wyscigu zbrojert atomowych 

Pierwszy cztowiek na KsieZycu, komercyjne wykorzystanie reakcjl Jadrowej. uklady scalone, 
komputery 

Wyslanie sond penetruja.cych ukfad sloneczny. 

Koniec pierwszego wyscigu zbrojert. 

Pierwsze powazne problemy ekologlczne na Ziemi, kontrolowana reakcja termqjadrowa 

Pierwszy. niewielki konflikt zbrojny pomiedzy partstwem a wielonarodowa. korporacji 

Pierwsze powazne problemy z przeludnienlem na Ziemi. 

Pierwsza agencja ds. wymuszania ochrony srodowiska. pierwsza komercyjna baza orbitalna 

Powazny kryzys energetyczny, szerokie ograniczenia zuzycia paliwa. zamieszki na tle 

refigijnym, pierwsze dziecko urodzone poza Ziemig. 

III Wojna Swiatowa. Ogromny postep naukowy, wysokie straty wsYöd ludnosci cywilnej. 

dewastacja srodowiska. 

Koniec lll Wojny Swiatowej. komercyjne wykorzystanie reakcji termojadrowej. 

Odbudowa. Dominacja miedzynarodowych korporacji. 

Pierwszy czfowiek na Marsie, pierwsza stafa baza na Ksiezycu. 

Eksploracja ukladu Slonecznego, orbitalne miasta woköf Ziemi, pierwsza sonda mledzy- 

gwiezdna. 

Pierwsza stafa baza na Marsie, komercyjne wykorzystanie zasoböw naturalnych Ksiezyaj. 

Odkrycie zlöz paliw na Marsie, odkrycie zjawiska nadprzestrzeni. ludzkie kolonle w ukladzie 

Slonecznym. 

Nadejsae danych od pröbnika wysfanego do ukladu Alfa Centauri. pierwsze zdjecia planety 
potozonej w punkcie Lagrange'a miedzy dwoma gwiazdami ukladu. 

Wykrycie zycia w systemie Tau Ceti 3. pierwszy zbrojny konflikt w przestrzeni kosmicznej o 
awa w pasie asteroidöw , 

Wyslanie sond nadprzestrzennych do wszystkich okolicznych ukfadöw gwiezdnych. 
Start wyprawy do systemu Tau Ceti. 

Kolonia ludzka na Tau Ceti 3, duze korporacje wysylajq swoje wfasne wyprawy w celu 
skolonizowania innych ukladöw planetarnych. 

Wyscig do gwiazd. Produkcja wlelu statköw kolonizacyjnych, masowy eksoduS'-Ziemian- 
Pierwsze pröby adaptacji' Marsa do zycia 

Zycie w systemie Delta Pavonis zostaje unicestwione w ciggu roku od odkrycia z powodu 
infekcji Baktenologicznych 

Odkrycie Zycia w systemach Beta Hydri 4 i Altair 5. Kolonie ludzkie rozwijaja. sie bez 
kontroli. 

Rozpoczecie odnowy Srodowiska naturalnego na Ziemi, porzucenie projektu adaptacji 
Marsa. 

Masowe mordy na Tau Ceti 3. Ziemianie groza. wysfanlem sil pollcyjnych, jezeli nie zoslt 
zakonczone. 

Ultimatum wyslane do Tau Ceti zignorowane. 

Pierwsza bltwa miedzyplanetarna, powstanie Federacji. Czfonkowie-zalozyciele: Ziemia, Tau 

Ceti, Delta Pavonis, Aitair, Beta Hydri. 

Rozszerzanie sie. wplywöw Federacji. 
Rozpoczeto druga. probe adaptacji Marsa 

Odkrycie pierwszych pozostalosci po nie-ludzkiej cywilizacji. Jej pochodzenie nie znane do 
dnia dzisiejszego. . 

Pierwszy czlowiek na Marsie poza baza; bez specjalnego skafandra (oddychajgcy powie- 
trzem z atmosfery) po zakohczeniu zmiany srodowiska naturalnego. 

Resztki zycia na Tau Ceti 3 zachowane w specjalnych rezerwatach. < 

Wiadomosci o wymordowaniu rozumnej rasy na Achenar 6d przez prywatnych kolonistöw 
poruszaja. cala. Federacje. System Achenar odrzuca propozycje wstapienia do Federacji 
Rozpoczecie wlelu projektöw zmiany Srodowiska. 

Federacja wysyla wojsko do systemu Achenar W wielkiej bitwie kosmicznej wygrywa 
Achenar. 

Achenar powoluje Imperium Przyla.czaja. sl? otaczaja.ce systemy planetarne. Wojna pomie- 
dzy Federacja. a Imperium. 

Ci^gle bitwy miedzy Imperium a Federacja.. 

Zafozenie korporacji Sinus. W krötkim czasie wzbogaca sie ona na dostarczaniu brom obu 
walczacym stronom 

Wojna miedzy Imperium a Federacja.. 

PocTpisame traktatu pokojowego miedzy walczgcymi stronami. 
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Kazda z ikon ma 
odpowiednik na jed- 
nym z klawiszy funk- 
cyjnych, tu od [F7] 
do [F10]. 

* 



Czas na pierwsza. pod- 
röz. Wybierz ikone komu- 
nikacjl [F4]. Pojawi sie^ 
ekran komunikacyjny. Po 
lewej stronie widzisz jak^s 
morde — nie przejmuj sie^ 
tym, to jest tylko "bajer", 
dla urozmaicenia gry. Bar- 
dziej interesuja. nas przyci- 
ski, ktöre pojawily sie^ na 
ekranie. 

Pierwszy z nich, Launch 
Request, pozwala uzyskac 
zgode na start od obstugi 
stacji orbitalnej lub na- 
ziemnej. Dopöki jej nie 
uzyskasz nie jestes w sta- 
nie wydostac si$ ze stacji. 
Zwykle jest to tylko for- 
'^fafainoid, ale niekiedy moz- 
na nie ptrzymat pozwole- 
nia na odlot, np. gdy nie 
zatrudnites odpowiedniej 
liczby osöb do pracy na 
statku [na razie jednak 
jest to melodia przyszto- 
sci...). Pamietaj, aby po 
uzyskaniu zgody na start 
nie zwlekac zbyt dtugo z 

oddaleniem sie^ od stacji, 
r gdyz za Slamazamoif poli- 
cja moze ci wlepic man- 
dat! 

Drugi przycisk, oznaczo- 
ny napisem Shipyard, po- 
^.zwala na przejscie do sek- 
i obstuguj^cej statek. 
Ekran zmfenla sie, poja- 
wi a ja. si$ przyciskl pozwa- 
u 'iaj<jce na kupno osprzetu, 
reperacje taUui lub zakup 
Innego. nozna tez 

skontakt te z poli- 

cja, zwykk sprawach 

uszczuplajacych portfel. 
Na razie jednak ta czqit 
nas nie interesuje. 
- Trzeci przycisk przywo- 
luje tablice ogtoszeri (Bul- 
letin Board). Jest to jedno 
z wazniejszych miejsc ca- 
,-t«j gry. Tre&t ogtoszert jest 
przerözna. Poszukiwani sa^ 
na przyktad zaginieni, ale 
J^mozna tez znalezt oferty 
wykonania ptatnych za- 
böjstw. Niekiedy znajdzie 
slq ktos, kto kupi od nas 
pewne towary za dwukrot- 
nie wieksza, cene^ niz na 
gietdzie. Tu tez mozna 
znalezc goscia, ktöry han- 

dluje towarami nlelegalny- 
mi w danym systemie pla- 



netarnym. Zwykle sa. to 
narkotyki, niewolnicy, 

brori czy gaz nerwowy, 
praktycznie nigdzie nie 
osiagalny i zarazem szale- 
nie drogi. Wachlarz towa- 
röw nielegalnych zalezy 
od tego, gdzie sie znajdu- 
jesz i od ustroju tarn panu- 
ja.cego. Na przyktad w od- 
legtych zaka^tkach galakty- 
ki, gdzie rozwija sie anar- 
chia, zupetnie legalny jest 
handel niewolnikami, nar- 
kotykami czy bronia.. Nato- 
miast w samym srodku 
galaktyki, czyli w systemie 



sniej tego nie zrobites; to 
ta z czerwon«) stuchawka. i 

czwörkaj [F4], a potera 
wybierz Bulletin Board 
[3]. Uzywaja.c klawiszy 
kursora lub narysowanych 
na ekranie strzatek trzeba 
odnalezc ogtoszenie o na- 
stepuj^cej tresci: 

FEDERAL MILITARY: 

want YOU for adventu- 
res unlimited". 

Kliknij na klawisz znaj- 
duj^cy sie przy tym ogto- 
szeniu. Pojawi sie^ lista 
dostepnych zlecen. Wy- 
bierz takie (lub podobne 
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Slonecznym niedozwolone 
sa. nawet odpady radioak- 
tywne! Mozna jednak na 
takim handlu sie naci^t ", 
gdyz policja podstawia 
swoich ludzi, ktörzy przy 
pierwszym "lewym" intere- 

sie wydadza, cie. Korzysta- 
jrjc z Bulletin Board mo- 

zesz zatrudnic ludzi, a tak- 

ze wykonywaf specjalne 

zadania wojskowe, w po- 

cza.tkach gry polegaja.ce 
gtöwnle na doreczaniu 

przesytek. Dobra wspöt- 
praca z wladzami jest waz- 
na, a ustugi dla nich 
swiadczone przyczyniaja. 
sie do awansu wojskowe- 
go. 

Nastepny, ostatni przy- 
cisk (Stockmarket) przeno- 
si nas na gietde^ towaröw. 
Tu mozna zarobic, handlu- 
ja.c towarami, ktörych 
cena jest rözna w dwöch 
(lub wiecej) systemach 
planetarnych. 

Wiesz juz dostatecznie 
duzo, aby zasia.it za stera- 
mi swojego statku i rozpo- 
cza.c przygody. Jest potu- 
dnie, 1 stycznia 3200 
roku. Wybierz ikone k£rnu 
nikacji (jezeü juf 



do tego; we Frontierze 
wszystko jest zmienne): 
Deliver some docu- 

ments to the Fomalhaut 
System [-1,0] by midnight 
on 23-Jan-3200. You will 
be paid c250". 

Tym, ktörzy nie znaja, 
angielskiego, t*umacze: 
Dostarczyc dokumenty d( 
systemu Fomalhaut [-1,0] 
do pötnocy, 23 stycznia 
3200 roku. Za wykonane 
zadanie otrzymasz 250 
Kredytek. 

Wybierz to zlecenie, gdyz 
jest ono bardzo "bezpiecz- 
ne" — trudno go nie zrea- 
lizowac, 23 dni to kawat 
czasu jak na Frontiera, 
nawet biora^c pod uwage 
klase statku, ktöry posia- 
dasz. Pojawi si^ lista moz- 
liwych odpowiedzi (mimo, 
ze nikt o nie nas nie pytat) 
dotycza.cych misji. Jak sie 
potem okaze wazne sa. je- 
dynie dwie mozliwe odpo- 
wiedzi: "Agreed, III do It 
sir' oznaczaja.ca akeepta- 

cje misji lub "Return to 
misslon list" tutaj oznaeza- 
ja.ca odrzucenie misji. Ra- 
da dla chciwych: nie ma 



sensu targowac sie z woj- 




T" 



skowymi... Przyjmij^misje 
(zauwaz, ze liczba wol- 
nych ton ladunku nie 
zmienia sie — przesyiki 
wojskowe nie zajmuja. tak 
cennego teraz, przy ma- 
tym statku, miejsca w ta- 
downi), kliknij na opeje, 
ktöra sie zaraz po tym 
pojawita, a potem kliknij 
przy klawiszu oznaezonym 
"Hang up". 

Kliknij jeszcze raz na 
ikone komunikaeji, wy- 
bierz Stockmarket, gdyz 
przy okazji mozemy nie- 
wiele (ale zawsze cos!) za- 
robic. Wierz mi na siowo, 
kup jedna. tone maszyn 
rolniczych (Farm machine- 
ry) za ok. c75. Bardzo do- 
brze, teraz mozemy sie 
zabrac za wyznaczanie tra- 
sy podrözy. 

Kliknij raz na ikone 
mapy gwiezdnej. Ujrzysz 
tröjwymiarowe odwzoro- 
wanie wycinka galaktyki. 
Posrodku znajduje sie 
uktad Ross 1 54, woköt 
ktörego widac dwie ob- 

wödki — zielona i purpu- 
rowa. oraz napis "YOU ARE 
HERE", ktörego znaezenia 
chyba nie trzeba ttuma- 
czyt. Pierwsza obwödka to 
kursor, wskazuj^cy cel 
podrözy, druga oznacza 
uktad, w ktörym aktualnie 
znajduje sie twöj statek. 
Inne gwiazdy — uktady 
planetarne — wyglqdaja. 
jak szpilki — okra.gty tepek 
i nözka, o röznej dtugosci 
zaleza.cej, podobnie jak w 
skanerze, od wysokosci 
wzgledem ptaszczyzny ga- 
laktyki. Wcisnij prawy 
przycisk myszy i poruszaj 
nia.. Tym sposobem mo- 
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zesz ustawic mape gwiezd- 
na. pod dowolnym k^tem. 
Na miejscu ikon funk- 
cyjnych znalazty sie nowe. 
Pierwsza, przedstawiaj^ca 
kilka kolorowych kulek 
oznaczona cyfra. 6 pozwoll 
ci uzyskac informacje o 
systemie, na ktöry wska- 
zuje Kursor — zielona ob- 
wödka woköt gtöwki szpil- 
ki. Mozesz poeksperymen- 
towal klikaja.c na omawia- 
na. ikone (lub wciskaj^c 
[F6]) — pojawi sie Schema- 
tyczne zestawienie gwia- 
zdy i planet oraz nowe 
ikony funkcyjne: powröt 
do mapy wiezdnej [F6], 
inform ^K ekonomii 
[F7] (jest^Pbardzo wazna 
ikona, gdyz na podstawie 
danych ekonomicznych 

dwöch röznych systemöw 
planetarnych mozna zo- 
rientowaC sie, co najbar- 
dziej opfaca sie przewoziC 
— najlepiej towar w jed- 



nym systemie znajduja.cy 
sie w rubryce major 
exports, a w drugim — 
major imports), informacje 
socjalne [F8] (tu mozesz 
zorientowaC sie, jaki 
uströj panuje w danym 
uktadzie) oraz mape syste- 
mu [Fl Ol, ktöra na razie 
nas nie interesuje. 

Powröcmy jednak do 
mapy gwiezdnej. Nastep- 
ne dwie ikony [F6] i [F7] 
pozwalaja. na przyblizanie 
i oddalanie mapy planetar- 
nej. Na prawo od nich 
znajdziesz ikone. przedsta- 
wiaj^ca. biaty klucz hy- 
drauliczny [F9]. Wcisniecie 
jej przywoluje w miejsce 
ikon funkcyjnych kilka no- 
wych. Stuza. one do odpo- 

wiedniego uksztatowania 
obrazu mapy planetarnej, 
a dokladniej: do wta.cze- 

nia/wyl^czfjiia oznaczenia 
relatywnej^ wysokosci 
uktadu planetarnego (nöz- 
ka szpilki), wta.czenia/wy- 
la.czenia siatki sektoröw 
oraz wla.czenia/wy«a.czenia 



oznaczenia tradycyjnych 
Haköw handlowych. 

fprawni piloci bez proble- 
mu moga, wytajczyc wszyst- 
kie te udogodnienia. Po- 
nowne klikniecie powodu- 
je wyjscie z ksztartowania 
obrazu mapy. Ostatnia 
ikona przedstawiaja.ca bia- 
ty wiatrak [Fl Ol przenosi 
nas do mapy Galaktyki, 
ktöra jest tylko "bajerem" 
w grze i praktycznie w ni- 
czym nie pomaga. 

No dobrze, czas na dzia- 
Janie. Nacisnij [C] — ekran 
zostanie wycentrowany na 
systemie, w ktörym sie 
znajdujesz. Klawiszami kur- 
sora znajdz System Foma- 
Ihaut. Lezy on za daleko 
jak na jeden skok w nad- 
przestrzeni (hyperspace; za- 
sieg statku mozesz spraw- 
dzic na jednym z ekranöw 
wyswietlanych po wcisnie- 

ciu [F3]), co potwierdza 
napis "Out of ränge" w dol- 
nym-lewym rogu mapy. 
Musisz znalezc inna. droge 
do tego systemu, najlepiej 
przez system, potozony w 
potowie drogi miedzy Ross 
154 a Fomalhaut. Dokta- 
dnie w poiowie drogi nie 
ma nie opröcz prözni, ale 



obwödke — kursor — na 
Lacaille 8760. W lewym 
dolnym rogu mapy widnie- 
je napis Fuel required: 1 1 . 
Moze wczesniej to zauwa- 
zy*es, nie musisz kupowac 
paliwa, aby sie dostac do 
wybranego przed chwila. sy- 
stemu, ale... Jezeli nie be- 
dziesz miat odpowiedniego 
zapasu paliwa, nie bedziesz 
w stanie dostac sie do Fo- 
malhaut, gdyz hyperspace 
zzera 1 tone paliwa (w tym 
statku — w inrtych wiecej, 
w zaleznosci od ciezaru). 
PowröC wiec na gietde 
(Stockmarket — kliknij na 
ikonie komunikaeji [F4], a 
Pftte m na czwartej opeji 
T<ami przesuh liste to- 
^v w gör^, az znaj- 
z Hydrogen fuel; kup 
dodatkowa. tone). 

Swietnie, jestes gotowy 
do wyruszenia w podröz. 
Uzyskaj zgode na odlot — 
ekran automatycznie zmie- 
ni sie na "Front view". Te- 
raz zaezyna sie czesc zreez- 
nosciowa gry. Zauwaz 
zmiane ksztaltu pierwszej 
ikony w grupie ikon funk- 
cyjnych — znikna.1 znak 
zakazu. Kliknij wfasnie na 
tej ikonie — wta.czy to sil- 
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odpowiednie manewry wy- 
konywane mapa, pomoga. w 
odnalezieniu systemu, 

ktöry lezy blisko Foma- 
lhaut, a zarazem niezbyt 
daleko od Ross 154 — 
möwie tu o Lacaille 8760. 
Oddalony jest on o 6,96 lat 
swietlnych od miejsca, w 

ktörym sie znajdujesz i o 
3,86 lat swietlnych od Fo- 
malhaut. Bardzo dobrze — 
bedziemy mieli podröz w 
dwöch etapach, z przesiad- 
ka.. Jezeli wczesniej tego 
nie zrobiies, ustaw zielona. 



niki, a co za tym idzie twöj 
statek wzniesie sie. (Nota 
bene ikona ta jest uzytecz- 
na tylko w bazach naziem- 
nych, gdyz bazy orbitalne 
same "wypluwaja/' cie w 
przestrzeh kosmieznaj. Wy- 
obraz sobie, ze lapiesz sie 
za ster f a tak naprawde 
ulöz pake na klawiszach: 



[Z] 



— ster od siebie 
(«16») 

— ster do siebie 
(göra) 

— ster w lewo 




[Space] 

[Enter] 
[prawy 
Shift] 



— ster w prawo 

— czerwony przy- 
cisk (strzat) 

— przyspieszenie 

. 

— hamowanie 



(Sterowac mozna tez, 
opröcz zmiany szybkoSci. 
myszka. lub joysticklem^ 
jednak ja preferuj«* kla- 
wiature). 

Schowaj podwozie (dru- 
ga od prawej ikona [F9])^. 
podnies dziöb statku do v 
göry tak, az bedziesz wi- 
dziat meduza, pomaran— 
czowq gwiazde. Zacznij 
przyspieszac wciskaj^c i 
trzymaj^c klawisz [Enter]«^- 
Twoja szybkosd jest przed- 
stawiona dwiema liezbami 

znajduj^cymi sie w dolhej^ 
czesci wektorowego obra-_ 
zu. Pierwsza to Actual, 
czyli prawdziwa szybkos^** 
statku, druga to Set, czyli 
szybkosc, ktöra. statek ftfä^ 
osia.gna.c. [Enter] zmienia v 
te druga. liezbe. Dalej idefe 
w prawo widzimy napis 
Alt, möwi^cy o odleglosci 
od bazy oraz Relative to, 
czyli aktualny punkt od- 



mesienia 



razie nie 



przejmuj sie tym zbytnio). 
Kiedy wartosc oznaczona 
[et osi^gnie juz kilkadzie- 
!ia.t tys. km/s mozesz pu- 
iclt [Enter]. Poczekaj, az^ 
wartosc Alt przekroczy 12 
tys. (mozesz uiyC klawisza^ 1 ^ 
przyspieszenia czasu, np. 
lOOxj. Powinna sie poja- 
wic dodatkowa Ikona, ^ 
trzecia od prawej (jezeli 
sie nie pojawila oznacza 
to, ze zle ustawile^ cel - 
podrözy na mapie plane- 
tarnej!). Nie zastanawiaja.c 
sie kliknij na te ikone 
[F8]. PowinieneS znalezc 
sie w nadprzestrzeni. W 
czasie takiego skoku mie- 
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dzy systemami planetarny- 
i czas biegnie bardzo 
szyblto, a zamiast kosmo- 
su widac tylko tunel ", w 
ktörym sie poruszasz (rys. 
4). Czas przebywania w 
tym stanie zalezy od odle- 
glosci, ktöra. pokonujemy 



ciu znanych juz nam ikon 
po prawej stronie [F7] i 
[F8]j. Jezeli ja. znalaztes 
kliknij po lewej stron 
pisu Conversion — 
"wycentruje" si$^^^^^^ 
planecie. Nastepnie DWA 
RAZY kliknij na ikon«? 
przyblizenla [F7] — uj- 
rzysz Conversion w calej 
okazatosci (rys. 4 — tu od- 
dalitem obserwatora, aby 
pokazac tez orbite stacji 
kosmicznej). Jezeli nie wi- 
dzisz stacji Dobson Termi- 
nal manewruj tak mapc|, 
aby jej nazwa znalazla si$ 
w polu widzenia (prawdo- 
podobnie bedziesz musial 
troche oddalic obserwato- 
ra; niestety, Frontier ma 
pare bl^döw, a jednym z 
nich jest nagle znikanie 
nazw stacji kosmicznych!). 
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w nadprzestrzeni. Zawsze 
'jednak nie trwa to dluzej 
niz tydzieh, przez ktöry 
rhozemy przebyc odlegtosc 
röwn«) zasi^gowi statku 
(sprawdz to na jednym z 
ekranöw wybieranych trze- 
ci«) od lewej ikona. [F3]). 

Nie bolalo, prawda? Te- 
raz czas na wybranie 
telu — bazy w systemie Fo- 
rnalhaut, do ktörej chcemy 
sie^ udac. Kliknij, wiec na 

- ikone mapy planetarnej 
DWA RAZY. Jest to mapa 

-systemu, w ktörym obe- 
cnie sie znajdujesz. Nie- 
bieskim punktem oznaczo- 
rte jest polozenie twojego 
statku. Jezeli nie widzisz 
planety Conversion 

. sprobuj zmienit punkt wi- 
dzenia uzywajac tych sa- 
mych sposoböw co w ma- 
pie planetarnej (ruchy my- 
sza. przy wcisnietym jej 
prawym przycisku, przybli- 
zanie/oddalanie przy uzy- 



Ponownie kliknij po lewej 
stronie nazwy stacji, a 
potem dwa razy ha ikone 
przyblizenia — ukaze sie 
Dobson Terminal w calej 
okazatosci (rys. 5). Teraz 
spöjrz na pierwsza. od pra- 
wej ikone funkcyjna. — 
przedstawia ona krzyzyk. 
Kliknij na niej [F10], a 
potem po lewej stronie 
nazwy stacji. Pojawi sie 
migajcjcy kwadrat — znak, 
ze ustawiony zostat kurs 
dla autopilöta! (W f 
ce nie trzeba robic 
zenia stacji, do 
chcemy sie^ udat -^H^^^ 
czy gdy jej nazwa jest wf- 
doczna na ekranie; wtedy 
nalezy wybrat ikone auto- 
pilöta [F10] i klikna.* po 
lewej stronie nazwy). 

Wröc do widoku z kabiny 
(pierwsza ikona ekranöw 
informacyjnych [Fl]). Powi- 
nienes zobaczyc zielone, 
migaja.ce naplsy na srodku 



ekranu — niewazne jakie, 
byleby byfy. Wcisnij teraz 
ikone autopilöta (pierwsza 
ikona funkcyjna [F7]) tyle 
fazy, az po prawej stronie, 
nad ikonami, ujrzysz napis 
Autopilot. Teraz tylko przy- 
splesz uptyw czasu (najle- 
piej 1 OOOx), a statek sam 
doleci do stacji Dobson Ter- 
minal i sam do niej wleci. 
(W momencie gdy statek 
znajduje sie juz blisko celu 
czas przela.czy sie na usta- 
wienie Ix i rozpocznie sie 
dokowanie. Mozna je przy- 
spieszyc np. lOOx). Moze 
zdarzyc sie, ze nie bedzie 
wolnego miejsca w stacji, 
do ktörej przyleciales. Jedy- 
nym wyjsciem jest przeczflj 
kanie przed stacja. do pdf 
nocy i ponowne wla.czenie 
autopilöta. 

Po szczesliwym l^dowa- 
niu powinienes ujrzec zna- 
jomy ekran komunikacji. 
Poczekaj troche. Po paru 
sekundach zostaniesz poin- 
formowany o przyjeciu 
przesylki i promocji. Sprze- 
daj teraz tone maszynerii 
rolniczej. Brawo! Masz juz 
ok. c350, co na pocz^tek 
wystarczy! 

Wröc teraz "na pusto" do 
Ross 1 54 — powinienes 
wiedziet juz jak to zrobic. 
W drodze powrotnej, po 
wyjsciu z nadprzestrzeni 
mozesz zostac zaatakowa- 
ny. No cöz, trzeba walczyc 
(mozesz pokusic sie o zgra- 
nie stanu gry przed walka 
— w tym celu przejdz do 
preferencji poprzez dwu- 
krotne wcisniecie klawisza 
pauzy, na lewo od klawisza 
z jedna. strzatka. — Ix, a 
potem wybierz ikone funk- 
cyjna, przedstawiaja.ca. dys- 
kietke i strzalke skierowa- 
na. w tq dyskietke). Poloze- 
nie statku przeciwnika sta- 
le monitoruj na skanerze, 
jednakze mozesz takze po- 
kusiC sie o klikniecie na 
pierwsza, po prawej ikone^ 
ktöra wla.cza/wyla.cza poka- 
zywanie nazw wazniej- 
szych obiektöw widocznych 
z okien statku. Potem mu- 
sisz odnalezd statek, ktöry 
de, atakuje i khknac po le- 
wej stronie jego nazwy. Od 
tego momentu statek be- 
dzie otoczony "tunelami" 
takimi jakie widac w czasie 
lotu z autopilotem, przez co 
jego odnalezienie staje sie 




i 



T 



prostsze. (Jezeli nie widzisz 
tuneli sprawdz, czy w pre- 
ferencjach ustawiona jest 
opcja Allow targeting tun- 
nels for ships). Pamietaj 
tez, jezeli zwyciezysz mu- 
sisz ponownie wybrac cel 
dla autopilöta. 



* * * 



To tyle w tym numerze. 
Powinienes sobie na razie 
poradzic. Na pocza,tku han- 
dluj miedzy Ross 154 a 
Bernards Star (czym — sam 
zobacz, nie ma tak lekko). 
Potem, w miare przyptywu 
gotöwki (ponad c1400), 
zacznij handlowac kompu- 
terami i robotami z Ber- 
nards Star, zawozac je do 
Systemu Slonecznego, gdzie 
w drodze powrotnej kup 
Luxury Goods. Ten szlak 
handlowy jest jednym z 
najbezpieczniejszych w ca- 
lej Galaktyce — NIGDY 
mnie nie zaatakowano! 

Za miesic|c druga czesc 
opisu wspanialej gry Fron- 
tier, tym razem dla zaawan- 
sowanych. Niech Moc be- 
dzie z Wami! 

• 

ImC Traktor 



FRONTIER 

Gametek/Konami 1993 
Handlowo-przygodowa 
Amiga, Atari ST, IBM PC 
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Firma Silmarils stworzyfa praw- 
dziwy serial gier Role-Playing! 
Pierwsza czesc cyklu pojawila sie 
"dawno, dawno temu...", byfa to 
gra Crystals of Arborea. Nastepna 
byla gra Ishar: Legend of the 
Fortress. Autorzy "odgraZali sie", 
ze nowa (trzecia juz) czesc serii 
bedzie jeszcze lepsza, bardziej 
skomplikowana i trudniejsza! Trze- 
ba przyznac, ze spelnili wieksza. 
czesc swoich obietnic. 

Graficzna i dzwiekowa komu- 
nikacja programu z graczem jest 
bardzo zbWzona do tej z poprze- 
dniej wersji gry, ale jakosC grafiki 
i efektöw dzwiekowych jest duzo 
lepsza. Niestety nie zrobiono nie, 
by przyspieszyc "przewijanie ekra- 
nöw" - z uwagi na bogaetwo 
szczegölöw jest to zapewne bar- 
dzo trudne (o ile w ogöle mozli- 
we). Gra dosyc czesto i dfugo ko- 
rzysta ze staeji dysköw, co jest ra- 
czej niezbyt przyjemne, polecam 
wiec instalacje programu na 
twardym dysku. Kto nie chee 
tego wykonac (lub nie ma HD) 
— troche pocierpi. 



Tutaj ciekawostka. Na Atari ST 
dziala takze na monitorze 
lonochromatycznym, jednak 
wygla.d ekranu jest znacznie gor- 
szy niZ w przypadku poprzedniej 
wersji gry, wiele szczegölöw jest 
calkowicie nieczytelnych. 

Gre obsluguje sie przy pomoey 
myszy lub kombinaeji mysz + kla- 
wiatura, w tym ostatnim przypad- 
ku reakcja jest znacznie przyspie- 
szona (to wazne zwlaszcza pod- 
czas walki). Do sterowania sfuza. 
trzy ekrany: ekran sterowania gru- 
pa., panel kontrolny postaci oraz 
ekrany informacyjne poszczegöl- 
nych czlonköw druzyny. 

Irvan's Island 

Gra rozpoczyna sie na wyspie 
Irvana. Jest to raezej nieciekawe 
miejsce. Zachodnia czesC wyspy 
to chtostane zimnymi wiatrami 
pustkowie, pelne kamiennych 
menhiröw. Wschodnia czesö to 
podmokty, przechodz^cy miejsca- 
mi w bagno, las. 

Grupa opryszköw porwafa 




rfiM 



«Klepy 




NA WYSPIE KENDORII PANUJE 
ptUCO WYCZEKIWANY PRZEZ 
JEJ MIESZKANCOW POKOJ. PO- 
NURA FORTECA, KTÖRA SIAIA 
6ROZE WSRÖP WSZYSTKICH LU- 
DZI, $TAtA SIE. CENTRUM KUL- 
TURY, O WPtYWACH SIE.6AIA" 
CytH DO WSZYSTKICH SASIE- 
DNICH KRAIN. JEDNAK, JAK TO 
ZWYKLE BYWA, NIE WSZYSTKO 
UKtADA SIE. TAK DOSKONA- 
LE. POWSTAJE SYNDYKAT 
HANDLARZY... NARKOTY- 
KÖW! ROZPROWADZAJA 

ONI SRODEK ZMIENIAJA** 
LUD Z Kl UMYSL. SWIAT 
ZMIERZA POWOLI W STRO- 
NE. ANARCHII I CHAOSU. 



Ii van " s 

Island 




EKRAN STEROWANIA GRUR 




Przyjego pomoey mozna przemieszczac druzyne oraz oriento- 
wac si? w otoczeniu. 

A. Nazwa wyspy, na ktörej znajduje sie druzyna. 

B. Dzieh wyprawy. 

C. Pora dnia. Twörcy gry zdecydowali sie powröcic do rozwia.- 
zania z Crystals of Arborea — podezas wyprawy zmieniaja. 
sie pory dnia (wschöd slortca, dzien. zachöd i noej. 

D. Widok otoczenia oczami postaci. 

E. Operacje dyskowe [7 z klawiatury numerycznej (num)J. 

F. Dyspozycje taktyczne [9 numj — sposöb ustawienia poszcze 
gölnych postaci w gruple. 

G. Ikony kierunkowe [I — 6, 8 num] — przemieszczanie druzy- 
ny 

H. Ikony obslugi broni.[F6 — FlOj — System walki zostal, w 
poröwnaniu z Ishar I, znacznie ulepszony. 
Kompas. 




dziewczyne, oczywiscie nalezyja. 
uwolniö. Opcja dla bohateröw 
przewiduje samotny atak na 
dwöch bandytöw, a pözniej wal- 
ke z ich przywödca.. Znacznie 
prostsza. metoda. jest wyprawa na 
pölnoc. Znajduje sie ta m jedyny 
"osrodek cywilizacji" na wyspie. 
W wiosce mozna zajrzec do 
dwöch tawern — opröcz podslu- 




chania ciekawych roz- 
möw ich gosci, mozna w 
nich cos zjesc, przespac 
sie oraz (przede wszyst- 
kim!) skompletowac dru- 
zyne. 

Kluczem do zwyciestwa 
w grze jest odpowiedni 
dobör postaci, maja.cych 
wejsC^ do druzyny. Opröcz 
umiejetnosci walki, czaro- 
wania, leezenia, czyli "przy- 
datnosci bojowej" bohate- 
röw, wazny jest takze Cha- 
rakter wybranej osoby. 
Jedna. z najwazniejszych 
rzeczy w grze jest "duch 
zespolu" — kto kogo lubi, 
kogo nienawidzi, jak ukla- 
da sie wspölpraca miedzy 
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PANEL KONTROLNY POSTACI 



Opröcz wygl^du zewnetrznego, podane sa. tutaj dodatkowe 
informacje o stanie zdrowia, doswiadczeniu..- Ponadto moZna 
wykonywac inne czynnosci, niZ przemieszczanie sie i walka. 



I 



Czynnosci, jakie moga. wykonywa£ bohaterowie gry 



(Fl 

a. 



F5j: 



b. 

c. 
d. 



e. 



: 



rekrutacja nowego czlonka grupy (wymagana jest nie 

tylko zgoda rekrutowanego, ale takze wszystkich 

czlonköw druZyny!), 

odprawlenie osobnika, 

zabicie (bywa i tak), 

udzielenie pierwszej pomocy (daje dobre efekty w 

przypadku Izejszych ran, najbardziej skuteczne tuz po 

zranieniu), 

mapa terenu — w odröznieniu od Ishar I podana jest 

na niej aktualna pozycja, na pocza.tku gry dostepne sa. 

tylko dwie czesci mapy (Irvan's Island l Zach's Island), 

nastepne zdobywa sie pözniej. 
Stan ogölny postaci: sila psychiczna (Psy) i fizyczna (Phy), 
doswiadczenie (Experience) i iloSc zlota (Gold). 
Przedmioty trzymane w dloniach oraz oddzialywuja.ce na 
osobe czary. 

Wypowiedzenie zaklecia — System znacznie prostszy fi 
szybszyl) niz w Ishar I — ulatwiony wybör, podana wielkosc 
energ:i psychicznej postaci oraz "cena" czaru (wielkoSc 
ubytku Psy). 

Imie postaci i stan zdrowia, przez wskazanie tej czesci ekranu 
mozna przeßd. do ekranu informacyjnego. 





NIE WSZYSTKO JEDNAK STRAfAKic 

JEDYNY SPRAWIEDLIWY — WlAnfA 
«HAB, 2UBARAN. MUSI ON JKOW 

5?2£ A DRüZVN *' »I$2C2y5 Q PR2E- 
$TjPC2A OR6ANI2ACJE | PR2YWRÖ- 

MENTU POMWIENIA SIE ISHAR 3). 



czlonkami druzyny. Lepiej jest öo- 
brac" osoby o nizszych umiejetno- 
sciach, niz obudzic sie w tawernie 
w mniejszym towarzystwie (ze 
znacznie IZejsza. sakiewkaj albo 
stracic w bratoböjczej walce jaka.s 
wartosciowa. postac! 

Dosyc" dobrymi towarzyszami 



podrözy moga. by£ Eliandr, Zelo- 
ran, Fandhir-fucznik oraz jeden z 
dostepnych wojowniköw (moZe 
byc Karorn). Niestety, stworzona 
w ten sposöb druzyna nie bedzie 
zbyt zgrana, z pewnoscia. poja- 
wi'3 sie tarcia... Dlatego godna 
uwagi jest moZIiwosc przeniesie- 




nia jakiejs sprawdzonej grupy z 
gry Ishar 1 . 

W wiosce znajduja. sie takze 
dwa sklepy. MoZna zakupic w 
nich ekwipunek, konieczny pod- 
czas eksploracji wyspy — jeden 
lub dwa miecze, fuk oraz Zyw- 
no^c potrzebna. do odzyskania sif 
utraconych podczas walki. 

Po skompletowaniu oddziafu i 
zrobieniu zakupöw moZna wyru- 
szyc w droge. Najpierw warto sie 
udac na przystah. Droge druzy- 
nie zastapi dosyc uparty osobnik, 
najlepiej potraktowac" go piescia. 
(czyt. da£ mu w zeby). Oddziaf 
zostanie uwieziony i przyjety na 
"audiencji" u wtadcy wyspy. Przy 
okazji wyjasnione bedzie zadanie, 
jakie naleZy wykonac;, aby uzy- 
skac dostep do statku. 

Teraz mozna spokojnie wröcic' 
— szajka porywaczy nie uciekfa, 
a po ich pokonaniu ranna dziew- 
czyna i tak umiera..Wczesniej jed- 
nak opowie o swoich przejsciach 
i przekaze przywödcy grupy wi- 




siorek — pendent. Po walce war- 
to ponownie zajrzeC do wioski — 
zakupic zbroje i hetmy, zjesc cos i 
odpocza.c. Nastepnie nalezy udac 
sie do wschodniej czesci wyspy, 
na teren podmokfego lasu. Rosna. 
tarn dwa gatunki grzyböw — ja- 
sny i ciemny. Warto je zbierac. W 
pölnocnej czesci lasu moZna zna- 
lezc teZ inna. rosline... 

Las zamieszkany jest przez "lu- 
dzi - zaby" oraz osy. Nie sa. to zbyt 
niebezpieczni przeciwnicy. Znacz- 
nie trudniejszym do pokonania 
osobnikiem jest "czfowiek - jasz- 
czur", znajdujacy sie troche bar- 




Zawiera dane o cechach i umiejetnosciach poszczegölnych 
postaci oraz wykaz posiadanych przedmiotöw. 

1 . Dane postaci: 

— imie, zawöd, rasa, poziom. doswiadczenie. zywotnosc, 
dokladny stan sily fizycznej i psychicznej oraz stopiert 
"zgrania" grupy, 

— sila, budowa fizyczna, zrecznosc, mteligencja, madrosc. 

— umiejetnosa: otwieranie zamköw. percepcja, udzielanie 
pierwszej pomocy, poslugiwanie sie bronia. jednoreczna. i 
obureczna.. rzucanie i strzelanie. 

2. Niesione przedmioty (maks. 9 röZnych rodzajöw). 

3. Przegla.danie danych postaci. 

4. Jedzenie i picie. 

5. Ogladanie przedmiotu. 

6. Wyrzucenie przedmiotu. 

7. "Operacje finansowe" (przekazanle odliczonej sumy innej 
osobie, röwny podzial miedzy wszystkich czlonköw grupy) 

8. Wyjsae z ekranu. 

9. Wygla.d postaci (zalozony ubiör). 





10. Przedmioty trzymane w dloniach. 
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dziej na poludnie. Walka z nim nie 
nalezy do najprostszych — opfaca 
sie skorzystac z luku i strzaf. Po 
wygranej walce trzeba odebrac" 
mu naszyjnik — necklace. 

Z naszyjnikiem nalezy udac sie 

do wfadcy wyspy — w zamian 

grupa otrzyma stafy dostep do 

^Zaglowca. Warto odnowic sify — 

1) najeSc sie do syta, wyspac oraz 

* uzupefnic zapasy. 

rt*^ Potem moZna poZeglowac do 
^ miasta (na wyspie Zacha). Nie 



dobrze wyszkolonymi przeciwni- 
mi, jak gwardzisci czy wspo- 
niany "wykidajlo". Podczas po- 
bytu w miescie naleZy odwiedzic 
biblioteke — druzyna otrzyma 
kolejny fragment mapy — z wy- 
spa. Akeera. Po zdobyciu odpo- 
wiedniego wyposazenia i dluZ- 
szym vyypoczynku, moZna udac 
sie w kolejna. podröZ statkiem. 

Akeer's Island 

Wyspa Akeera to miejsce 
szczegölne. Mozna tutaj podröZo- 
wac wyla.cznie w podziemiach. 
Dlatego tez mapa, ktöra. grupa 
otrzymata w bibliotece, nie jest w 
tym wypadku szczegölnie przy- 
datna. 

W labiryncie mozna zetkna^ 
sie z dwoma typami pulapek — 
wlöcznie wyskakuja.ce ze sciany 
(widac ich zakohczenia) oraz kula 

^ra^flffi, z jjyfitLi Mini Tri J^l fjMi 



dosyc szerokiego pasaZu. Tarn sa. 
dwie dzwignie, ktöre trzeba prze- 

sunad. 

Nastepnie nalezy wejsc do 
pierwszej komnaty swieczniköw i 
przesuna.£ dzwignie na jej pöf- 
nocnej scianie. Cala druzyna po- 
winna teraz pöjs£ do pofoZonego 
najdalej na wschöd korytarza — 
zabraC sztylet i czaszke. Potem 
moZna udac sie do, mafego po- 
mieszczenia (na pöfnoc od kory- 
tarza swieczniköw) — kolejny 
skarb i czaszka. Na scianie znajdu- 
je sie dzwignia, ktöra otwiera 
drzwi w pasazu, a tarn czekaja. 



trzy skarby i czaszka. W drugiej 
odnodze ze skarbem jest röwniez 
pufapka — mozna zabrac zloto, 
jednak za cene^ zranienia kogos z 
grupy. 

Teraz druzyna moze wröcic do 
otwartych wczesniej drzwi. Kory- 
tarz za nimi prowadzi do komna- 
ty - pulapki (mozna isc tylko srod- 
kiem, nie nalezy podchodzi£ do 
scian — wlöcznie). Za tym po- 
mieszczeniem znajduje sie na- 
stepny korytarz, a w nim kolejny 
przeciwnik — znowu Mag, po 
wygranym pojedynku mozna ru- 
szac dalej. W pewnym momen- 



v\ wszystkie zagadki pierwszej wy tykana pufapka, chyba jedyna w 



VJ zostafy, co prawda, rozwi^zane 

,^ spy, wspomne choöby o kamicn- ; calym podziemiu. bardzo niebez- 
) nym olbrzymie, ktörego nie moz-^ 

kna pokonac zadna. bronia. dostep- 
na. w tej krainie. Na wyspe Irvana 
bedzie jednak mozna wröcic 
pözniej... 






Zach s Island 

Ta wyspa - miasto stanowi do- 
bry punkt szkolenia druzyny. Na 
wyspie Zacha znajduje sie wiele 
tawern, sklepöw, jest pafac, swia^ 
tynia i bank, a nawet biblioteka! 
W miescie moZna zetknac sie z 
röznymi przeciwnikami -*. od rych 
najmniejszych (przypominaja.cych 
awöw z Gwiezdnych Wojen), az 

K\_J do niezbyt przyjemnego "straszne- 
go wykidajfy", ktöry chyba nigdy 
nie widziaf na oczy dentysty! G3- 
gfe utarezki z intruzami dostarezaja. 

<->. grupie doswiadezeh i zwiekszaja. 

s zapas ztota na zakup nowego wy- 

^-J— posazenia, warto dokupi£ ogniste 

/*"*- mieeze i kusze. 

\y Lepiej nie walczy£ jeszcze z 



pieczna, gdyz nie mozna jej 
wczesniej spostrzec. W podzie-n- 
nym labiryncie mozrk. rakze spo- 
aqresywne szkieletory — 
laza. stadimi. 

Nalezy posuwaC sie cia.gle 
wzdfuz sciany po prawi^Pinle. 
Druzyna znajdzie najpierw (w 
poludniowym pasazu] sztylet do 
rzucania, pözniej skarb i czaszke. 
Dalej bedzie komnata z misami 
pfon^eego ognia, od jej pofu- 
dniowej strony odehodzi korytarz 
swieczniköw, prowadza.cy dö 
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jeszcze dwie dzwignie. Przed 
wejsciem do tego korytarza nale- 
zy wykonac dodatkowe zadanie. 
Ten rejon labiryntu jest dosyc" 
spokojny, tutaj wiec mozna przy- 
gotowac" sie do powazniejszej 
walki — druzyna powinna udac 
sie do komnat swieczniköw. Naj- 
pierw trzeba przejsc przez pierw- 
sza., potem druga. komnate. Dalej 
sa. drzwi do pomieszczenia, do- 
stepu do nich broni Mag — nie 
bedzie to przyjemne spotkanie. 
Dopiero po wygranym starciu 
moZna zapuscic sie w korytarz z 
krötkimi odnogami, a tarn czekaja. 



cie jeden z czfonköw druzyny 
powinien poczuc podmuch po- 
wietrza (zwraca£ uwage. na prze- 
cia.gü). W tej czesci sciany jest 
ukryte przejscie — na pfaskorzez- 
bie umieszezono niewielki przy- 
cisk (mozna przesuna.c si? w bok 
i poröwnac fragmenty sciany). 

Przejscie prowadzi do "Spirali" 
— jest to dfugi, skrecaja.cy w 
lewo korytarz z dziewiecioma nie- 
wielkimi odgalez.eniairii, w sze 
sciu z nich wisza. misy. W pierw- 
szych dwöch misach znajduja. sie 
skarby — w drugiej nedzne gro- 
sze, ale pierwsza zawiera praw- 
dziwa. fortune — ponad 200 tys. 
sztuk zlota! W pozostalych trzech 
odgatezieniach powinny leZec 
stosy zlotych monet. 

W "Spirali" mozna zetkna^ sie z 
naprawde nieprzyjemnym prze- 
eiwnikiem: to olbrzymi wojownik, 
uzbrojony w topör o podwöjnym 
ostrzu. Bardzo trudno z nim wy- 
grac. 

Na koheu "Spirali" znajduja. sie 
zamkniete drzwi — to jedna z 
zagadek labiryntu, ktöiych nie 
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Krötkie przejscie, scho- 
dy i druzyna znajduje 
sie na "Kohcu Swiata". 
Tutaj od korytarza 
odchodza. trzy odno- 
gi, wisza. w nich misy 
(ostatnia zawiera 

skarb). Na "Kohcu 

9 

Swiata" pojawia s\$ je- 
szcze jedna zagadka 
— ktöras z postaci sly- 
szy (wyczuwa) kroki, 
ktos lub cos" czfapie w 
poblizu. Brak jednak 
jakiegos" ukrytego 
przejscia. Mozna 

pröbowac otworzyc 
je (jezeli istnieje) przy 
pomocy wisza.cych 

mis — opuszczaja. sie 
pod ciezarem zlota. 
Jednak jedynym efek- 
tem, jaki udalo mi sie 




udafo mi sie rozwia.- 
zac. Mozliwe, ze 
otwiera sie je przy po- 
mocy czaszek — wlo- 
zenie jednej do wisza.- 
cej misy opuszcza ja. 
troche (tylko sk^d 
wzi^c jeszcze dwie 
czaszki?) . 

W drodze powrot- 
nej warto zajrzec na 
"Koniec Swiata" (idzie 
sie tarn dosyc dfugo). 
Jezeli druzyna jest bar- 
dzo wyczerpana i bra- 
kuje juz zywnosa', le- 
piej wröcic na chwile 

do miasta, odpocz^c, 
uzupefnic zapasy... 

Droga do "Kohca 
Swiata" prowadzi naj- 
pierw na pölnoc. W 
momencie, gdy kory- 
tarz wydaje sie koh- 
czyc, jeden z bohate- 
röw powinien poczuc 
powiew powietrza. 
Znajduje sie tarn ukry- 
te przejscie, wystarczy 




momencie nd kazdego z czlon- 
köw grupy powmno przypadac 
po ok. 70 tys. sztuk zlota. Druzy- 
na moze spokojnie wröcic do 
miasta (bez tragarzy?). 

Zach's Island 

Najpierw nalezy wypocza.c i 
uzupelnic zapasy. Potem nabyc 
nowy ekwipunek — najlepiej udac 
sie dp sklepu naprzeciw zwierzyh- 
ca (magiczne zbroje, zbroja i tar- 
cza Chaosu, magiczny miecz i 
dwureczny topör Chaosu, nie 
zbedny w walce z poteznymi 
przeciwnikami). 

Przed rozpoczeciem nastepnej 
wyprawy nalezy udac sie do ban- 
ku. Nie wchodzic gföwnym wej- 
sciem, tylko spröbowac z drugiej 
strony. Droge zagrodzi kilka od- 
dzialöw gwardzistöw — trzeba 



smialo wej^c w Sciane. Korytarz 
prowadzi do schodöw i dalej (do- 
syc daleko) na pofudnie. 

Na kohcu podziemi znajduje 
sie rozgafezienie z "oknem" — 
owalny otwör, przez ktöry mozna 
sie przecisn^C do nastepnej czesci 
labiryntu. Ten rejon podziemi jest 
zalanyjak^s ciecza. (ogölnie przy- 

pominaj^ca. wode). Jest to je- 
szcze jeden obszar spokoju. Od 
spl^tanych korytarzy odchodzi na 
pölnoc jedno dlugie przejscie (w 
bocznych odnogach mozna zo- 
baczyc "wiezniöw"). Dlugi kory- 
tarz kohczy sie. kolejnym "oknem". 
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uzyskac, bylo wypuszczenie "wie- 
zniöw" z zalanego rejonu podzie- 
mi — co stalo sie przyczyna. do- 
syc niemilej drogi powrotnej. 
Moze trzeba umiescic w misach 
okreslonaj sume zfotych monet? 

To juz wlaSciwie koniec eksplo- 
racji podziemi (poza wspomnia- 
nymi dwoma zagadkami). W tym 



p 

ich zlikwidowac w pierwszym star- 
ciu. Pozwolenie na np. powröt do 
tawerny dla regeneracji Sil zwieksza 
liczebnosc gwardzistöw. Zakohczo- 
na sukcesem "wycieczka" zaowocuje 
nagroda. — 100 tys. sztuk zlota! 
Teraz mozna udac sie do banku 
normalna. droga. i zdeponowac w 
nim np. 10 tys. zlotych monet. 
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Nastepnie mlezy udac sie do 
biblioteki, aby zapoznac sie z ma- 
gicznymi wywarami i ich przezna- 
czeniem. Oczywiscie warto przy 
okazji odpocz^c i uzupefnic zapasy. 

Potem zakup w sklepie z ubra- 
niami - habity mnichöw (!). W 
dalszej czesci gry konieczna be- 
dzie dosyc dziwna pomoc — w 
zwierzyhcu trzeba kupic sroke 
(wygladem przypomina raczej 
kaczke). Nastepnie rozprawic sie z 
olbrzymim wykidajla. strzega.cym 
dostepu do nocnego klubu 'The 
Blue Velvet". Zanim jednak druzy- 
na tam wkroczy, ponownie uzu- 
pefnia zapasy i odpoczywa. 

Po wejsciu do tego lokalu gru- 
pa zostanie ujeta przez gwardzi- 
stöw i wtra.cona do wiezienia. 
Cele zamyka solidna krata, mozna 
jednak wypuscic przez nia. sroke 
— przyniesie ona klucz, ktöry 
pozwoli odzyskac wolnosc. 

Teraz szybko krötkim koryta- 



rzem do schodöw. Prowadza. 
one do podziemi, bardzo podob- 
nych do tych z wyspy Akeera. 
Przed dalsza. droga. nalezy zmie- 
nie ubrania na habity mnichöw. 
Nastepnie ukrytym przejsciem 
(znowu przecia.gi) mozna wyjsc z 
podziemi. Na kohcu korytarza 
znajduja. sie drzwi (otwarte mie- 

dzy pierwsza. a czwarta. w nocy). 
Dalszej drogi strzeze mnich, przy- 
jaznie nastawiony do grupki "za- 
konniköw". Kolejne przejscie pro- 
wadzi do kaplicy, w ktörej wla- 
snie skladana jest ofiara. Mozna 
zabraC klucze Uczestnicz^cemu w 
ceremonii mnichowi, nastepnie 
udac sie do wyjscia. 

Dalej kolejne starcia z oddzia- 
lami gwardzistöw i mozna powo- 
li przygotowywac sie do powrotu 
na wyspe Irvana... 

Zycze powodzenia w samo- 
dzielnym rozwia.zywaniu kolej- 
nych pasjonuja.cych zagadek, ja- 
kie stawia przed nami gra Ishar 2: 
Messengers of Doom. 

Jacek llczuk 










BYt NAGI I BEZBRONNY. NO, MOZE 
NIE TAK DO KONCA... JEDNAK MIMO 
WSZYSTKO, TE.PECO LONGSWORDA 
NIE MOZNA BYtO NAZWAC ORE.ZEM 
CODNYM CHOCBY OBLESNECO COBLi- 
NA. Z DRZENIEM tYDEK ZACLE8IA1. 

Na szczescie nie byl skohczo- 
nym balwanem. Przebiegle wy- 
ja.1 skrawek pergaminu i przy bla- 
dym swietle, sa.cza.cym sie nie 

wiadomo ska.d, ja.! sporza.dzac 
mape- Podejrzewal, ze wiele 
bedzie od niej zalezafo. Zaabsor- 
bowany wyzej wymieniona. 
czynno^cia., nie zauwazyl leza.cej 
na ziemi szmaty (nieudacznik!) i 
wyrznaj czolem w glebe. Oszo- 
fomiony spojrzal na przedmiot 
opla.tuja.cy jego kostki i ze zdzi- 
wieniem stwierdzil, ze to habit 
kleryka. Skwapliwie dofa.czyl go 
do ekwipunku wiedza.c, ze nie- 
ktöre czary i pewne rodzaje ma- 
gii sa. scisle zwia.zane z owym 
przyodziewkiem. Nawet przez 
chwile nie pomyslal jednak o 
zarzuceniu go na swoje barki, 
polegajajc raczej na wlasnej kol- 
czudze i dfugim ostrzu (moze i 
sfusznie?). 




Tym razem juz bardziej czuj- 
nie przemierzal korytarz. W na- 
grode, w pyle pokrywaja.cym 
mocno zniszczona. marmurowa. 
posadzke dostrzegl srebrny 
klucz. Zabraf go, podobnie jak 
sakwe z jedzeniem, chytrze 
przez kogos ukryta. w niezbyt 
widocznej sciennej niszy. Ku 
jego zaskoczeniu spod wora z 
zarciem wypadf röwniez piekny 
platynowy pierSciert, ktöry bez 
wahania wsunal (dla przymiarki) 
na sw3 wypielegnowana. dlori. 
Okazafo sie, ze zdziwienie wy- 
wolane znalezieniem tego cacka 
byfo niczym w poröwnaniu z 
niespodzianka. spowodowana. 
problemami technicznymi przy 



zsunieciu go z palca. Lo ranyü! 
Przyrösf byl, chudzina. Naszfy go 
zlowrözbne mysli. Cöz chyba tyl- 
ko amputacja... Nieeeeee... 

Od tej pory mial sie na bacz- 
nosci. Niejadl, nie pH, nie palil, 
nie wafesal sie i nie zaSmiecal — 
jednym slowem, wzorowy tury- 
sta. Niedlugo jednak trwafa ta 
sielanka, gdyz mato-wiela, a zza 
zakretu wytoczyf sie straszliwy 
hobgoblin, z jeszcze okropniej- 
szym narzedziem mordu w pazu- 
rzastej fapie. Nasz Bohater z 
westchnieniem wykonaf parade 
(MISSED) i otrzymal ciecie w 
przedramie (5 RAN). Niezrazony 
pchnaj efektywnie (7 RAN) na- 
dziewaja.c sie na czubek sztyletu 




SIE PÖt METRA NAD ZI EMI A, A PÖZ- 
NIEJ... PÖZNIEJ WSZYSTKO STAtO SIE. 
TAK SZYBKO. POJAWIt SIE. NAGLE NA 
SKRAJU LASU I PRZEKLINAJAC WtA- 
SNA CiUPOTE., KTÖRA KAZAtA MU 
STAWIC CZOtA POTWOROM STRASZ- 
NIEJSZYM NIZ TE Z PARKU JURKOW- 



(3 RANY). Skrajnie znuzony po- 
tyczka. dorznaj przeciwnika (5 
RAN) i sprawnie zlupil jego zezw- 
lok. Nagroda. za grzebanie sie w 
S"cierwie byla kolejna racja Zyw- 
nosci i diamentowy talizman, 
ktöry z pewnym wahaniem za- 
wiesil na swej cia_gle alabastro- 
wej, choc z dziura. po strzale z 
luku, szyi. 





Po tej potyczce zafundowal 
sobie odpoczynek (REST) i zabraf 
sie do konsumowania skrzetnie 
kompletowanych produktöw spo 
zywczych. Jak juz sie nawbijal, 
grzecznie sprza.tnaj (w otwör we- 
ntylacyjny) kartony po sucharach i 
paczuszki po batonikach "Raj Bar- 
barzyhcy", a nastepnie ulozyf sie 
do snu. Po kilkugodzinnnej drzem- 
ce, przerywanej co chwila cichymi 
szeptami i szuraniami oraz kapa- 
niem wody w ubikacji za sciana., 
byl gotöw do drogi. 
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Podniösl sie ociezale, zerknaj 
na mape i skierowaf sie w lewa. 
odnoge korytarza. Po kilkunastu 
krokach droge zagrodzila mu 
kuta krata, ktöra mimo lagod- 
nych perswazji nie chciala udo- 
stepnic przejscia. Naparf bar- 
kiem, zastosowaf technike "na 
rympal", ale wrota jak byly za- 
mkniete na glucho, takimi pozo- 
stafy. Podrapaf sie mozolnie w 
resztke wlosöw — mietych przez 
dfugie lata licznymi szyszakami i 
szfomami — i o... o! O! Oto za- 
switata mu pod czaszka. zfota 
mysl. Obröcil sie w lewite — nie. 
Obröcil sie w prawite i tez... nie, 
zaraz, cos" jednak. . . Jakby niepo- 
zorny ksztaft wtopiony w zacieki 
na zdewastowanej scianie. Nie- 
pewnie popchnaj fragment po- 
roSnietego grzybem sopla, ktöry 
okazal sie dzwignia. odpalaj^ca. 
stary mechanizm. Byl z siebie 
dumny. Dzieki swej niezröwna- 
nej przebiegfosci mögl ruszyc w 
dalsza. wedröwke. 

Za najblizszym rogiem wpadf 
na plugawego stwora z dzida.. 
Odskoczyf dwa kroki, ale dfuga 
wlöcznia i tak prawie siegnefa 
celu. Byl kompletnie zaskoezony. 
Nie mial nawet czasu wyci^gn^c, 
przezornie schowanego do po- 
chwy, mieeza. Skutecznie miotnaj 
podniesionym z ziemi kamieniem 
i przygotowal sie do walki wreez. 
Z pewnoscia. nie byl to dobry 
pomysl. Potyczka. choc skohczyfa 
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sie smiercia. przeciwnika, dopro 
wadzifa tez niemal do zgonu 
Naszego Bohatera. Mocno potur- 
bowany oparf sie o sciane, na 
ktörej zawieszony byf aparat tele- 
foniczny. Po wrzuceniu zetonu 
stwierdzil, ze to automat z napo 
jami orzezwiaja.cymi. Dzieki nim 
jego wytrzymafoSc wröcila do sta- 
nu wyjsciowego — poznaf to po 
blysku niebieskiej kuli umieszczo- 
nej na zfotym fahcuchu. 



EPILOGUS czyli 
(C)HAL TU PLEJ ??? 



TWORZENIE POSTACI odby- 
wa sie zgodnie z zasadami gier 
RP (Role-Playing). a wiec musimy 
okreslic rase, specjalnosc, Charak- 
ter, ptec(?) i wspölczynniki posta- 
ci. Komputer automatycznie de- 
cyduje o tym, ze (np.) palladyn 
nie moze byc" zly i musi byc czlo- 
wiekiem. Dobieranie wspöfczyn- 
niköw jest praktycznie dowolne. 
Mozna posfuzyc sie "rzutem ko- 
scia/' (REROLL), albo umiejetnie 
klikaja.c na wybranych cechach 
zwiekszac je (He-Man, Zorro, Ar- 
nold), lub zmniejszac (Gandhi, 
Anemiczny Suchotnik, Reksio). 

SKALA TRUDNOSCI gry moze 
byc narzucona lub ustawiona 
recznie. Zawiera sie ona w wielu 
tragicznie interesuja.cych szcze- 
gölach. Sa. to wiec zaröwno pu- 
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Razno ruszyl w kierunku naj- 
blizszych zamknietych drzwi. 
Tym razem sprawnie obrzucit 
spojrzeniem sciany i na jednej z 
nich znalazl dziurke od klueza z 
symbolem slorica. WetknaJ w nia. 
kluez o podobnym wzorze. Szcze- 
knefo, jeknefo, i znöw kroczyf 
przed siebie, zmierzaja.c w strone 
widocznych w oddali schodöw 
prowadz^cych na nizszy poziom 
lochöw. Dotarl do nich i po 
chwili zwawo dralowal w döf. 
Tu sytuacja analogiczna jak 

pietro wyZej, tyl- 
ko wi^cej po- 
tworöw, ktöre 
beda.c coraz bar- 




dziej natarezy- 

we, przysparzaly 

^> "^ wiecej proble- 

$1 möw, niz ich 

martwi poprze- 
dnicy. Dalej wiec 
zbieral dziwacznie rozrzucone po 
posadzee przedmioty i" szedl, f 
szedl, i szedl. i szedl . . az sluch o 
nim zaginaj. 



lapki, umiejetnosci i czestotli- 
wo^ wystepowania przeciwni- 
köw, ale tez ewentualne podpo- 
wiedzi, trudnosc famiglöwek i 
wiele innych czaderskich wspöf- 
czynniköw. 

LOADING DUNGEON... ozna- 
cza dosfownie "Czekaj spokojnie, 
chwilowe trudnosci w wykorzy- 
staniu 66MHz. Zröb sobie kawe i 
wyjdz na spacer z psem". Ja 
krendole, swiety by stracit cierpli- 
wosc — na szczescie ta okrutna 
przerwa wystepuje tylko przed 
rozpoczeciem nowej gry. 

UZYWANIE PRZEDMIOTÖW 

to sprawa nie byle jakiej wagi. 
Czesto od szybkiego zastosowa- 
nia jakiegos" przyrza.du (na ogöl 
o ostrym zakohczeniu) zalezy zy- 
cie i zdrowie postaci. Wybrany 
przedmiot nalezy umieScic w 
kwadraeiku symbolizuja.cym 

dloh, przedstawionym na czleko- 
podobnym rysunku w lewej cze- 
sci ekranu — pojawi sie on wte- 
dy zamiast pustej reki, pod 
"obrazem akeji" w prostokqcie z 
twarza. graeza. Dalej to juz oczy- 



wiste — klik na miecz 
dzgasz. Proste. 

CZARY to tez nie prze 
Silniejszy przeciwnik (zwfasz 
niZszych partiach labiryntu) 
byc zdecydowanie odpor 
zwykla. stal i wymagac za 
wania czaröw. Musisz wzi 
reki ksiege (lub zwöj) i uz 
jej wywofac tabelke z dost 
mi srodkami magicznymi. 

na görze oznaczaja. grupe 
wiec jesli jestes magiem dr 
poziomowym, mozesz 
mniec o czarach z pia.tej, c 
wet czwartej grupy. Pözni 
bierasz interesuj^ca. Oe p 
(np. Burning Hands — Sz 
Rece) i osfabiasz (czytaj: ukat 
piasz) namolnika. Je^li jestes Ma- 
giern, to zwoje zwi^zane z Two- 
ja. profesja. dadza. sie skopiowac 
do ksiegi< co pozwoli na uniknie- 
cie marnotrawienia miejsca w 
sakwie. 

CAMPari z lodern lub gin + 
tonic to opeje, ktöre niestety nie 
zostaly dola.czone do menu wy- 
wolywanego podezas obozowa- 
nia. Mozna tu jednak obejrzec 
sobie statystyke zabitych potwo- 
röw i najlepsze wyniki "przygo- 
dziarzy" gryza.cych juz ziemie. 
Poza tak podstawowymi funkeja- 
mi jak nagrywanie, fadowanie, 
etc. najwazniejszy jest REST, ktöry 
kosztem jedzenia pozwala na 
odzyskanie utraconych Sil wital- 
nych. Röwnie pozyteczne sa. 

opeje PRAY i MEMORIZE (FOR 




INFORMACIE o n G moz- 
na uzyskaC w kazdc 
przez kJik ' 




SPELLS), umozliwiaja.ee wybiera- 
nie czaröw (magowskich lub 
kleryckich) odzyskiwanych pod- 
ezas odpoczynku. No i oczywi^cie 
funkcje wywofuja.ee sado-maso- 
chistyczny böl radosci — HALL OF 
FAME, czyli umarli, ale szczesliwi, 
oraz CREATURES TOTALS (statysty- 
ka minionego sezonu). 



znie W lewej czei< 
wia. iy i "i 

wszystkich jej zyw 
Dodatkowo bedzie 
rzedstawion jozjo 
la — osobno dl 





nu poja- 
otycza.ee 
:h cech. 
1 jeszcze 

umiejet- 
kazdej z 

punkta- 




rofesji naszej postaci 
ktöra. w grach Ro 
f zw. punkty do^wiac i 

<>MERt 

e spo 

dym m 

Na wet po< 

nie jestes bezpieez- 

ny (n 
ip sprawa. truci" 
1 organizm) Jednak oczywi- 
^:ie na najwieksze niebezpie- 
cz^Bwo ^stes narazony pod- 
ezas ^Pröwki korytarzami. La- 
two ktos moze Oe zfupiö lub po- 
zbawic Zycia. Podezas walki (za- 
röwno fizycznej, jak i psychiez- 
nej) stan postaci i jej wroga okre- 
sla wytrzymalosc. Po zadaniu 
ciosu (lub wypowiedzeniu zakle- 
cia) pojawia sie liczba ran jakie 
zadales przeciwnikowi. Zostanie 
ona odliczona od calkowitej wy- 
trzymafosci przeciwnika — go- 
rzej, jesli to ty jestes poszkodo- 
wany. Mozesz tez zostac potrak- 
towany napisem MISSED (we fry- 
wolnym tfumaczeniu: pudlo). 
Wiedz, ze Twoje wysitki w kie- 
ru.nku upuszczenia komus krwi 
spelzfy na niezym. 

Do broniü! Zycze powodzenia 
— mnie sie jeszcze nie udalo 
skohezyc Hacka i... chyba sie nie 
uda, bo "panta rhei" — jak to 
möwia.. Obok lezy juz kolejny 
"rolplej" — Betrayal at Krondor, 
ciekawa konfrontaeja. Dungeon 

Hack jest naprawde ^wietny i na 
pewno doröwnuje Ejowi z Bihol- 
derzyc. 
Greetz 

McSon Scaffold 




DUNCEON HACK 

Strategie Simulations 93 

Przygodowa 

IBM PC 
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Pierwsze zetkniecie z gra. Dogfi- 
ght wywofalo we mnie mieszane 
uczucia. Wybralem jezyk do kon- 
wersacji z komputerem (nie chwa- 
Igc sie, byl to angielski), wpisafem 
zabezpieczenie z instrukcji obslugi, 
poogla.dalem graficzki i porta- 
lem sobie — "Gierka jak gierka, 
taka sobie". 
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Czas sobie pfynaj. 



a ja gralem, grafem, 
i sie doigralem — 
Rodzinka sifa. ode- 
rwafa mnie od kom- 
putera. 




lArkady W*»"' 
Dywizjon 3ua, 
Wydawnictwo 

Poznanskie, 19»'» 




Dogfight jest jednym z 
niewielu symulatoröw, w 
ktörym mozna sobie pola- 
tat na tak wielu maszy- 
nach. Do tego NIE mamy 
tu do czynienia ze zwykfa., topornq 
grafika. wektorowa., ale z "wekto- 
röwka." kolorowana. metoda. Gou- 
rauda. Efekt catkiem dobry. Nieco 
gorzej jest z grafika. 
tia, ale nie moZna 
mie£ wszystkiego (a 
moze mozna). 

Najwazniejsze jed- 
nak sa. misje bojowe, 
rozlozone w szesciu 
scenariuszach wojen- 
nych. Wjednej cnwili 
mozemy sie prze- 
niesc z okresu I woj- 
ny swiatowej do dru- 
giej, a zaraz potem 
walczy£ o Falklandy. 

Strone, po ktörej 
chcemy walczyc, wybieramy zgo- 
dnie z naszymi sympatiaml. Misje 
tylko czesciowo odpowiadaja. praw- 
dzie historycznej. Mozemy wiec 
tworzyc tak zwana. historie alterna- 
tywna., w ktörej wydarzenia beda. 
sie toczyc inaczej niZ nas uczono. 
Pomysl sobie, jak gfupio bedzie sie 
czuf Twöj nauczyciel historii, gdy 
mu bedziesz udowadnial, Ze to 
Niemcy wygrdty bitwe o Anglie. 



JSSTSÄ. «ä»«" UN,K ' wv ' 



pOZOSTAtY 



Dia urozmaicenia gry, w Dogfi- 
ght spotkamy niezle rozwiniety 
watek strategiczny. Nie jestes juz 
samotnie walcza.oym mySliwcem 
— masz zaplanowat przebieg ca- 



KR^CAtY SIE ROZPACZLIWIE JAK PISKORZE, LECZ WYSMY- 
KUJAC SIE. JEDNYM, INNYM WPADAtY POD KARABINY. 
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fej akcji i odpowiednio rozmiescic 
swoje sify. Opisze to dokladniej w 
dalszej czesci artykufu. 

Jak juz w wspomnialem, mo 
zesz sobie polatac na duzej liczbie 
samolotöw, a dokladniej — na 
dwunastu. Autorzy programu do- 
brali je w taki sposöb, aby na kaz- 
da. epoke przypadfy po dwie naj- 
bardziej reprezentatywne, dla kaz- 
dej ze stron konfliktu, maszyny. 
Oczywiscie, samolotöw wystepu- 
jacych w grze jcst znacznie wie- 
cej. Ale sterowanie nimi ogranicza 
sie tylko do mozliwosci przydzialu 
poszczegölnych celöw. 

Opisze teraz pokrötce konflikty, 
w ktörych mozesz brac udziaf 
oraz reprezentatywne dla wal- 
cz^cych stron samoloty (parami). 

1. I wojna swiatowa 1914-1918 
— konflikt pomiedzy tzw. pah- 
stwami centralnymi (Nlemcy, 
Austro-Wegry, Turcja i Bufgaria) 
a pahstwami Ententy (Wielka 
ßrytania. Francja, Rosja, Japo 
nia, Wfochy, USA) o nowy 
podzial swiata. Po prostu, kaz- 
da ze stron miafa swoja. wersje 
podzialu stref wfywöw, a nikt 
nie chcial ustapic. Na wojnie 
zginefo ok. 10 min ludzi. Za- 
koriczyfa sie zwyciestwem 
pahstw Ententy — 1 1 listopa- 
da 1918. Po raz pierwszy zo- 
staly uzyte samoloty. — Sop- 
with Camel i Fokker Tri- 
plane — czytaj "Knights of the 
Sky" w grudniowym numerze 
Gamblera — 0/93. 

2. II wojna swiatowa 1939-1945 
— znowu wojna o nowy podzial 



swiata, na nadludzi i reszte. Roz- 
poczefa sie 1 .09. 1 939 r. agresja. 
na Polske. Na temat tej wojny 
mozna wiele napisac. Ograni- 
cze sie tylko do przypomnienia, 
ze po raz pierwszy wykorzysta- 
no lotnictwo na tak duza. skale 
i z ogromnym powodzeniem 
(np. kampania wrzeSniowa w 
Polsce). Bitwa o Anglie rozegra- 
\a sie praktycznie w powietrzu, 
a polscy lotnicy w znacznym 
stopniu przyczynili sie do zwy- 
ciestwa alianckich skrzydel. W II 
wojnie swiatowej zginefo ok. 
55 min ludzi. 

Spitfire — jeden z najsfynniej- 
szych samolotöw mysliwskich tej 
wojny. Zostal zaprojektowany w 
wytwörni Supermarine przez 
znanego konstruktora zna- 

nych w 



3. 





kach bojowych przed podje- 
ciem produkcji seryjnej. W po- 
röwnaniu ze Spitfirami posiadal 
cztery karabiny maszynowe, 
byl zwrotniejszy przy malych 
predkosciach, jednakze powy- 
zej 400 km/h tracil te zalete — 
podczas wykonywania zwro- 
töw pilot na Bf 109 zataczal 
okra.g o promieniu 270 m, a pi- 
lot Spifire okra.g o promieniu 
212 m. 

Wojna w Korei 1 950 -1 953 — 
Koreahska Republika Ludowo- 
Demokratyczna (pod protekto- 
ratem ZSRR i Chin Ludowych) 
zapragneja urwac kawafek te 
rytorium Korei Pofudniowej. 
Amerykanie wykorzystali 
moment, w ktörym na 
zgromadzeniu ONZ 
zabrakfo Rosjan i 
uchwalili, ze na- 



BAND YTA 

spofami. 

Juz pocza.tkowe dziafania nad 
tos] wyraznie udowodnily 
zmierzch samolotu z napedem tlo- 
kowym i ogromna. przewage nad 
nim samolotöw odrzutowych. 
Ciekawe, ze wyniki walk powietrz- 
nych miedzy samolotami odrzu- 

towymi wykaza- 
ty znacznie 
mniejszy 

stosu- 




latach 30. wodnosa- 
molotöw wyscigowych 




inzy- 



niera Reginaida Mitchella. Okazal 
sie bardzo szybki, zwrotny i latwy 
w pilotazu. W standardowej 
wersji byl to jednomiejscowy, 
dolnoplatowy samolot mysliwski 
uzbrqjony w dwa dzialka HS 
Oerlikon 20 mm i 4 karabiny ma- 
szynowe Colt Browning 7,7 
mm. Osia.gal maksymalna. pred- 
kosc 600 km/h. 
Messerschmitt Bf 109 
projekt samolotu opracowali 
prof. Willy Messerschmitt, Ro- 
bert Lusser, Richard i Hubert 
Bauerowie. Kariera tej maszyny 
rozpoczefa sie jeszcze na etapie 
prototypu. W grudniu 1 936 r. 
wysfano Bf 109 do Hiszpanii, 
aby go sprawdzic w warun- 




nek 
z e - 
strzeleh 
niz w II 
wojnie swia- 
towej, jezeli 
wtedy na 110- 
160 walcza.cych sa- 
molotöw zestrzeliwa- 
no 28-55, to tutaj dla tej 
samej liczby walcza.cych sa- 
molotöw — zestrzeliwano 
7-12. m 




lezy po- 
möc po- 
ludniow- 
com z ra- 
m i e n i a 
ONZ. Rosja- 
nom nie pozo- 
stafo nie inne- 
go, jak ugrySc 
sie w nos i tylko 
cicheem pomagaC 
towarzyszom z KRL- 
D. Jest to pierwsza 
wojna, w ktörej na 
wieksza. skale uzyto sa- 
molotöw odrzutowych. 
Pod wzg ledern taktyki 
prowadzenia walk powie- 
trznych mozna wyröznic dwa 
okresy tego konfliktu. 
okres — od 1 1 li- 



stopada 1950 r. do 
wrzesnia 1951 r., w 
ktörym dominowafy in- 
dywidualne walki po- 
wietrzne, a czasami 
starcia malych grup sa- 
molotöw. 

II okres — od paz- 
dziemika 1951 r. do 
kwietnia 1953 r., w 
ktörym rozpowszechni- 
\a sie taktyka walki ma- 
newrowej cafymi ze 



— F-86 Sabre i MiG- 

15 — para godnych 
siebie przeciwniköw, 
ale ze wskazaniem 
na Miga. Pojawienie 
Y sie na koreahskim 
niebie tego mode 
lu radzieckiego 
samolotu zwia- 
stowalo rozpe 
czecie dlugo- 
letniej rywali- 
zaeji na 
polu tech- 
niki lotni- 
czej dwöch 
supermocarstw. 
4. Wojna wietnam- 

ska 1964-1975 — podobnie 
jak w Korei, röwniez tutaj USA 
i ZSRR wmieszaly sie w wewne- 
trzne problemy azjatyckiego 
kraju. W stosunku do wojny 
koreahskiej nastepuje szybki 
rozwöj techniki lotniczej. 
F-4 Phantom — prace prqjek- 
towe zostaly rozpoczete juz w 
1953 r. Prototyp zostal oblatany 
27.05. 1958r. Samoloty Phantom 
naleza. do najbardziej znanych 
maszyn symbolizuja.cych lotnic- 
two pahstw zachodnich. F-4 
Phantom jest wielozadaniowym, 
dwumiejscowym, dolnoplate 
wym mysliweem. Jest wyposa- 
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Od chwilj pojawienia sie przy- 
cia.gaf uwage zachodnlch 
sluzb wywiadowczych. 
Pierwsze dokla- 
dniejsze foto- 
grafie 




zony w dwa 
silniki odrzutowe i 
uzbrojony w jedno 
dziafko M-6 1 Vulcan 20 mm, 
mozna dodatkowo podwiesic 
rözne rodzaje bomb i rakiet. 
Predkost maksymalna 2 Ma. 
MiG-2 1 — konstrukcja Artioma 
Mikojana i Michaifa Gurewicza. 



samolotu 
dotarfy na Za- 
chöd w kwietniu 





KLAWSZOLOGIA 


Fl — 


widok z kabmy na wprost 


F2 — 


tablica przyrz^döw 


S — 


mieszanie opcji Fl i F2 


F3 — 


widok taktyczny na TwöJ samolot 


F4 — 


widok taktyczny z Twojego samolotu 


F5 — 


widok z kabmy. a z klawiatury numerycznej: 




— 9 — w gör? — 3 — w döl 




— — w lewo 




— . — w prawo 


F6 — 


spojrzenie na lewe skrzydlo 


F7 — 


teraz na prawe skrzydlo 


F8 — 


i do tylu 


F9 — 


mapa; 




— LMB — informacja o wskazanej jednostce 




— RMB — aktualna pozycja wybranej jcdnostki 


F10 — 


widok na jednostk? wybran£) RMB na mapie. 




teraz z klawiatury numerycznej: 




+/ przyblizanie i oddalanie 




0/. — obröt w lewo i w prawo 




9/3 — obröt w gör? i w döl 


A — 


wykaz wszystkich jednostek wyst^puj^cych w 




danym scenanuszu i przydzielonych im zadari 


Esc — 


wyjScie z misji 


1. 2. 3 — 


zmiana kierunku dysz (Sea Harrier), mozesz 




zawisn^ w pcwietrzu (3) 


+/- — 


przyspieszanie i zwalnianie 


W — 


hamowanie köl 


B — 


hamowanie powietrzne 


P — 


pauza 


I- 


wysuniQcie klap 


F — 


wystrzelenie flar 


C — 


wystrzelenie pasköw metalowych (chaff) 


G — 


wypuszczanie i chowanie podwozia 


Return — 


zmiana rodzaju broni 


Spacja — 


oddanie strzalu 
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1 963 r. Jak na tarnte czasy, byf 

to cafkiem dobry mysliwiec 

odrzutowy. Spore przyspiesze- 

nie i duza predkosc" wznosze- 

nia, maty promieh skretu i co 

najwazniejsze — latwa obsfuga 

stawialy ten model wysoko w 

ocenach zachodnich eksper- 

töw. MiG-2 1 to samolot wielo- 

zadaniowy, uzbrojony w 

dzialko NR-30 30 mm, 

albo w dwulufo- 

we dzialko 

Gsz-23E 

23 mm. 

PredkoSc 

maksymalna 

2,1 Ma. 

5. UcjB sy- 

ryjska 1 982 r. (9 i 

1 czerwca) — w 

lezacej na pograni- 

czu Syrii i Übanu prze- 

strzeni powietrznej Doli- 

ny ßekaa doszfo do bitwy 

miedzy lotnictwem Syrii i 

Izraela. Byla to pierwsza kon- 

frontacja dwöch konkuruja.- 
cych ze soba. modeli samolo- 
töw: F-16 i MiG-23. 
F-16 Fighting Falcon — 

prototyp samolotu, oznaczony 
symbolem YF- 1 6, oblatany 
2.02.1974 r. Pierwszy egzem- 
plarz seryjny byl gotowy 
20. 1 0. 1 976 r. Miaf on powiek- 
szona. w stosunku do prototy- 
pu powierzchnie skrzydel i 
usterzenia. Jest to pierwszy 
seryjnie produkowany samolot 
zbudowany w technologii 
"Fly -by-wire", daja.cej mu bez- 

konkurencyjna. zwrotnosc. Je- 
szcze w trakcie prac prototypo- 
wych zademonstrowano sa- 
molot ekspertom z NATO, 
ktörzy akurat w tym czasie po- 
szukiwali nowego mysliwca, a 
nawet ogloszono konkurs, do 
ktörego zgfoszono: Mirage F-l, 
J-37 Viggen i oczywiscie F-16. 
Konkurs-przetarg, nazwany 
pözniej "kontraktem stulecia", 
bezapelacyjnie wygraf F-16. 
Jest to jednomiejscowy, sre- 
dniopfatowy mysliwiec wielo- 
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zadaniowy z jednym silnikiem 
odrzutowym. Zostal uzbrojony 
w jedno dzialko szesciolufowe 
General Electric M-61 Gatling 
20 mm i podwieszane uzbroje- 
nie dodatkowe. Specjalizowa- 
ne wyposazenie: radar wieloza- 
daniowy, komputer pokfado- 
wy, bezwtadnosciowy System 
nawigacyjny, projektor mapy, 
projektor HUD (urzadzenie do 
wyswietlania danych w polu 
widzenia pilota), radiokompas, 
urzadzenie radionawigacyjne, 
identyfikator IFF (urzadzenie roz- 
poznawcze "swöj-obcy") z 
ostrzegaczem, nadajnik szyfrujar 
cy, System la.cznosci radiowej. 
Predko^c maksymalna 2 Ma. 

— MiG-23 — po raz pierwszy za- 
demonstrowano prototyp 
9.07.1967 r. Na wyposazeniu 
jednostek wojskowych znalazl 
sie juz w 1 970 r., bardzo szybko 
jak na radzieckie warunki. Jest 
to jednomiejscowy, grzbie- 
topfatowy mysliwiec wielozada- 
niowy, wyposazony w jeden sil- 
nik odrzutowy. Uzbrojony w 
dwulufowe dzialko Gsz-23L 23 
mm i dodatkowo podwieszane 
uzbrojenie. PredkoSc maksymal- 
na 2,3 Ma. 

6. Wojna o Falklandy 1 982 — ar- 
gentyhskie dzialania maja.ce na 
celu "odzyskanie bezprawnie 

zagarnietych przed 149 laty 
przez Wielka. Brytanie Malwi- 
nöw". Nie wnikajmy w slusz- 
no^c z^dah Argentyhczyköw. 
Istotne jest, ze wojna ta miafa 
dwa oblicza: polityczne i strate- 
giczne. Polityczne: öwczesna 
dyktatura wojskowa w Argen- 
tynie chciala w ten sposöb 
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odwröcic uwage spoleczeh- 
stwa od spraw wewnetrznych 
kraju. Strategiczne: Falkandy 
stanowia. jedyna. droge miedzy 
dwoma oceanami w przypad- 
ku zajecia Kanafu Panamskie- 
go. W tej wojnie, zakohczonej 
kleska. Argentyhczyköw, po raz 
pierwszy zastosowano na duza. 
skale samoloty VTOi - piono 
wego startu i ladowania. 
- Sea Harrier — prototyp zo 
staf oblatany 2 1 sierpnia 1 978 
r. jako samolot pokfadowy dla 
nowych brytyjskich lotniskow- 
cöw k/asy /nv/nc/b/e. Obok sa- 
molotu OB Super Etendard 
jest to drugi najsfawniejszy i 
najskuteczniejszy morski sa- 
molot mySliwsko-rozpoznaw- 
czo - szturmowy lat 80. wsfa- 
wiony blyskotliwymi zwycie- 
stwami nad lotnictwem ar- 
gentyhskim. 



wy samolot MD-550 Mirage I (lot 
pröbny — 25.07. 1 955 r). W rezul- 
tacie prob opracowano zmodyfi- 
kowany prqjekt maszyny nazwa- 
nej Mirage II, z silnikami o wiek- 
szym cia.gu. Nie zostal on jednak 
zrealizowany. Wykonano nato- 
miast kolejna. wersje, nazwana. 
Mirage III, o wiekszej masie i z 
jednym silnikiem o wiekszym ciq- 
gu. Jest to jednomiejscowy, dol- 
noplatowy mysliwski samolot 
wielozadaniowy. Uzbrojony w 
dwa dzialka DEFA 30 mm, 
podwieszane bomby i rakiety. 
Moze przenosic broh atomowa.. 
Przejdzmy teraz do gry Dogfi- 
ght. Rozpoczynamy od ustawie- 

nia wfasciwej 





opcje Kesources. 

Zapoznaj sie z mapa. terenu 
dzialah wojennych. Wszystkim do- 
stepnym jednostkom mozesz p^ 
dzielic jedno z czterech zadari: 

1. Patrol — patrolowanie wybra- 
nego obszaru na mapie przez 
samolot z Twojej jednostki. 

2. Atakowanie (Attack) — uj- 
rzysz teraz wszystkie mozliwe 
do zaatakowania cele. Rozsa.- 
dnie przydzielaj sify. 

3. Ostona (Support) — wybrana 
jednostka bedzie oslaniala 
inna., ktörej na przyklad przy- 
dzieliles cel do zaatakowania. 

4. Obrona (Defend) — obrona 
przydzielonych jednostek, na 




— Walke z komputerem (Player 
vs. Computer). 

— Walke z zywym przeciwni- 
kiem przez modern (ta mozli- 
woSc jest niestety dostepna tyl- 
ko dla wiascicieli PC). 



Ogölnie rzecz biora.c Dogfight 
nie jest szalenie realistycznym, do- 
Wadnym symulatorem lotniczym. 
Samoloty sa. proste w obsludze, 
zapewniam jednak, ze nie powo- 
duje to uczucia niedosytu. Po pro- 
stu autorzy programu polozyli na- 
cisk na dobra. zabawe i mySle, ze 
im sie to udafo. 

Darek Bu ja Isla 



Sea Ham'er jest pionowzlotem 

odrzutowym. Podstawa. bojo- 
wej awioniki samolotu jest zinte 
growany System nawigaoy)no - 
bojowy (oparty na wielofunkcyj- 
nym impulsowym radarze), 
dzialaja.cy w automatycznym 
cyklu pracy (penetracja, sledze- 
nie celu i walka bez udzialu 
czlowieka) z mozliwoscia. wy\a^ 
czenia automatyki. W skJad 
uzbrojenia wchodza. dwa dzial- 
ka Aden 30 mm i podwieszane 
pociski rakietowe. Predkosc 
maksymalna 1 1 85 km/h. 
Mirage — we Francji w 1 953 
r. opracowano zafozenia pro- 
jektu nowego naddzwiekowego 
mysliwca przechwytuja.cego Na 
ich podstawie firma Avions Marcel 
Dassault opracowala dwusilniko- 



(Configuration Menü). Jak juz 
sobie wszystko ustawimy, moze- 
my to nagrac^ (Save). Nastepnie, 
z glöwnego menu wybieramy 
jedna. z trzech opcji. 
Duel mode — cos dla mteresu- 

ja.cych sie tylko i wylacznie 

strzelaniem. 
Missions — dla koneseröw, ktörzy 

chcieliby nie tylko strzelac, ale 

jeszcze wiedziec po co strzelaja.. 

W grze wystepuje sze& du- 
zych scenariuszy, a w kazdym z 
nich kilka mniejszych. Niektöre mi- 
sje sa. oparte na faktach i odbyly 
sie w rzeczywistosa. Jezeli mialb^ 
chwile czasu i ochote pogrzebac 
troszke w historii, to na pewno w 
Dogfight znalazlbys" znane miej- 
sca, samoloty, statki, okrety. 

Nastepnie przejrzyj opis glöw- 
nych celöw Twojej misji. Jezeli 
chcesz sam zadecydowac o roz- 
mieszczeniu swoich sH, wybierz 
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przyklad lotniskowca. 

Po rozdzieleniu Sil, mozesz sie 

jeszcze dozbroic (Arming) i rozpo- 

cza.c wJa^ciwa. misje. 

Po zakohczeniu misji (niewazne 

z jakim rezultatem) mozesz z do- 

kfadno^cia. co do minuty obejrzec 

jej przebieg (Review mission). 
Sukces jest oczywßcie premio- 

wany, pelna gala i ordery. 

What iff? — ciekawy pomysl au- 
toröw. Co by sie stalo, gdyby 
... gdybys" np. Harrierem zaata- 
kowaf Messerschmitta? Je^li je- 
stes" ciekaw, to wybierz te 
opcje. Umozliwia ona tworze- 
nie najbardziej zwariowanych 
zestawieh. Mozemy teraz wy- 
braC: 

— Lot na dowolnym samolocie 
(Free flight), nie martwiac sie, 
zostaniemy zestrzeleni. 



teratura: 



Krzysztof Chofoniewski, Typy 

broni nr 119, MON, W-wa 

1983. 

Tomasz Kowalski, Typy broni nr 

131, MON, W-wa 1983. 

Lotnictwo, nr 1, 2, 3, 4, 5, 6, 

7 z 1991r., Wydawnictwa Lot- 

nicze. 

Tomasz Makowski, Samoloty 

bojowe swiata, Wydawnictwo 

NOT SIGMA W-wa 1 986 




DOOFICHT 

Micro Prose 1 993 

Symulacyjna 

Amiga, Atari ST, IBM PC 
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POZIOM 4 



WejScie znajduje sie na polu 
32/31 — Prepare to meet your 
doom. 

Pierwszym napotkanym prze- 
ciwnikiem jest kamienny potwör. 
Poniewaz nie ma w okolicy zad- 
nych drzwi, przez ktöre mozna by 
uciec, jest to walka "oko w oko", 
dosyc nieprzyjemna (lepiej przy- 
gotowac wczeSniej zapas le- 
karstw i odtrutek). 

Przed penetracja. dalszych 
fragmentöw podziemi warto za- 
brac topör (Axe), leza.cy na polu 



W POPRZEPNIM 

N UM ERZE GAM- 
BLERA ROZPO- 
CZELISMY OPOWIESC O DUNGEON MA- 
STER — GRZE NALEZACEJ JUZ DO KLA- 
SYKI GATUNKU ADVANCED DUNGE- 
ONS & DRAGONS. OMOWIE TERAZ 

NASTE.PNE DWA POZIOMY LABIRYNTU 
I, CO BARDZO WAZNE, CAtA KSIEGE^ 
CZARÖW. ZACZYNAMY. 



32/24. Potem nalezy wröci£ — 
zlikwidowa£ grupe drzewopo 
dobnych stworöw oraz trzy ka- 
mienne potwory znajduj^ce sie? 
w pomieszczeniu za drzwiami 
26/22. Obie grupy stworöw po 
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Kory t-arz 

przedwioty 

plytä na podtodze 

schody 
drzwi/kratQ 

zap-adm-a 

pole t ransportoue- 

ukryte przej £c xe 
ply t -a t ransportou-a 

zweK (Klucz) 
diwignia/przyc x sK 

oi t-arz odrodzenii 
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siadaja. zfote monety (do wziecia). 

Don't let a closed door stop 
you — drzwi 31/23 nalezy zni- 
szczyc (najlepiej przy uzyciu znale- 
zionego wczesniej toporaj. Za 
nimi znajduje sie dlugi korytarz, 
zamkniety krata.. Mozna ja. pod- 
niesc za pomoca. ptyty w podJo- 
dze (wtasciwie jest to przycisk) na 
polu 31/18, jednak natychmiast 
po zejsciu z tego pola krata zamy- 
ka sie. Dlatego po wejsau na 
pole 31/18 nalezy uzyc" przycisku 
znajduj^cego sie na scianie — 
uruchomi on bfekitne pole trans- 
portowe, ktöre przeniesie druzy- 
ne na pole obok kraty 31/16, 
nalezy szybko przesuna^c sie o 
dwa pola w prawo. Dzwignia 
podnosz^ca krate znajduje sie 
przy polu 31/14. 

Grupa znajduje sie juz w na- 
stepnej partii labiryntu, pojawiaja. 
sie tutaj nowe potwory. Sa. to: 

— Uliowe robaki — bardzo 
niebezpieczne, krazq parami, 
sa. jadowite. Na szczescie inte- 
ligencja nie jest ich najmoc- 
niejsza. strona. — mozna stoso- 
wac" przeciwko nim prosty Sy- 
stem walki: atak, wycofanie 
grupy w bok, obröt w kierun- 
ku pola, na ktörym przed 
chwila. znajdowala sie druzy- 
na, uderzenie w momencie, 
gdy robaki wejda. na to pole, 
przesuniecie grupy w bok 
itd, az do skutku (jedyna. wada. 
takiej metody jest to, ze nie 
mozna jej stosowac w wa.- 
skich korytarzach, tylko w 
wiekszych pomieszczeniach). 
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26/24 (przeznaczenie nieznane). 

Na polu 12/24 znajduje sie 
ärcza (Small Shield). 

Short Cut — ztoty klucz uzyty 



Druzyna przemieszcza sie pod- 
czas tej walki po kwadracie. 

Pierwsza napotkana grupa li- 
liowych robaköw posiada zfota. 
monete. Pozostafosci po roba- 
kach mozna jeso nie daja jednak 
zbyt duzej ilosci energii i sa tro- 
che za ciezkie do dzwigania. 



Qy 



przeciwnik niezbyt 



niebezpieczny, choc wyglada 
groznie. 
— Zielone duchy — pierwszy 
niematerialny przeciw- 
nik, jaki pojawia sie w 
podziemiach. Do niszcze- 
nia ich nalezy uzywac 
czaru DES EW. 

W otworze sciekowym przy 
polu 30/1 1 znajduje sie zloty 
klucz (Gold Key). 

W pomieszczeniu 22/13, za 
ukrytym przejsciem, znajduje sie 
zywnosc oraz Magical Box. 

W tej czesci podziemi sa takze 
dwa zwoje z nowymi zakleciami 
21/27 oraz Teowand 18/21 — 
zwieksza Mana o 6 pkt oraz umoz- 
liwia stworzenie tarczy antymagicz- 
nej i antyogniowej dla calej grupy. 

Wrzucenie zlotej monety w 
otwör przy 1 4/26 uaktywnia pole 



w zamku 8/29 otwiera "blekitna 
kurtyne" na polu 8/3 1 . Przenosi 
ona cala grupe na 19/15 — na- 
lezy zabrac Rapier znajdujacy sie 
na polu 13/11 w pomieszczeniu 
za drzwiami 19/12. Potem do- 
brze jest skorzystac z pola 
transportowego 19/16 — 
Short Cut Back. Dalsza droge 
warto przebyc pieszo — prze- 
ciwnikami beda liliowe robaki 
(duze zapasy zywnoSci). Drzwi 
15/19 nalezy zniszczyc. W kom- 
nacie za drzwiami 10/17 znaj- 
duje sie wiele uzytecznych 
przedmiotöw (oraz liiiowe roba- 
ki) — Basinet 3/ 1 9, Leather Jerki, 
Leather Pants 1/17 i jeszcze jed- 
na pusta butelka 7/15. Przed 
eksploracja dal- 
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szych rejonöw 

podziemi nalezy zamknac 

drzwi lub zaraz po wyjSciu wröcic 

do pomieszczenia — pojawia sie 

w nim nowe potwory. 




Nastepnie nalezy sie uöat do 
pomieszczenia, gdzie wczeSniej 
byl ukryty Rapier (nowa grupa 
przeciwniköw) oraz przejsc! przez 
korytarz za drzwiami 16/8 — 
znajduje sie w nim ukryta komna- 
ta 1 9/7 oraz kamienny potwör. 

W komnacie za drzwiami 25/6 

znajduja sie jednoczesnie az dwie 
grupy liliowych ro- 
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baköw — w tym przy- 
padku nie nalezy stosowa£ meto- 
dy walki "po kwadracie", tylko 
skorzystac z opadajacych drzwi 
(w pomieszczeniu jest takze wiele 
uzytecznych przedmiotöw). 

Po wyßciu z tej komn, 
pa przechodzj 
przejscia 1 
tym morr 
(mozna otw 
5). W komn 
znajduje sie 
tworöw (kolej 
sei). 

Dalej rozeia 
kojny fragment 
ta komnata 9/1, 
11 i luk (Bow) 1 0/^ 
mozna wykorzyst 
wczeSniej strzaly. 

This is my priso 
suffer — nalezy rzuci 
przedmiotem w mumi^T Otworzy 
sie przejScie na poziom 5. 

You will regret that — drzwi 
5/ 1 trzeba zniszczyC, za nimi znaj- 
duja sie az cztery grupy liliowych 
robaköw. Najlepiej wycofac^ sie i 
walczyc z nimi na polach 2/9, 2/ 
10, 3/9, 3/10. 

Tuz przed wyjsciem z poziomu 
4 - znajduje sie pusta flaszka 
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oraz Hörn of Fear — jego dzwiek 
odstrasza niektörych przeciwni- 
köw. 

Schody na poziom 5 umie- 
szezone sa na polu 9/7. 

POZIOM 5 

Dalsza wedröwke dobrze jest 
rozpoczac od uzupelnienia zapa- 
söw wody. 

Zejscie znajduje sie na polu 
9/3. Na poczatku mozna skorzy- 
stac ze schodöw 1 3/4 i otworzyc 
skröt na poziomie 4 (przycisk przy 
polu 1 3/7jJ^te przejscie 1 3/6 

jozicwiu 4) 

\ F .-"(?) tego pozio- 

m. . nie byl i. 

poza pc n i i 

k napotkac tu- 
.va nowe typy 

— Meduza — nie* 
pieczna, chyba z<. 

i grup Str ; 

cymi k' 

— Smoczek — latajao 
syrr tycz !' ! 
chwil- dy .ventuie pelny 
garnitur zeböw) stworzenie. 

ostanip ?: oezo- 
qBI^tcz nim moze sie 
nczyc tragieznie, jest jado- 
wity! 

Treasure Stores - podobnie jak 
na poziomie 3, od glöwnego 
pomieszczenia odehodza koryta- 
rze do röznych partii labiryntu. 

Za drzwiami 16/13 znajduje 
sie pomieszczenie z bfekitnymi 
polami transportowymi — przy 
przejsau przez komnate nalezy 
korzysta£ z kompasu — wybrac" 



1» 



CAM BLEU 2/94 



nastepuja.ce kierunki: pötnoc, 
wschöd, zachöd, poludnie, pöf- 
noc, wschöd. Po drodze warto 
zabrac lustro (Mirror of Dawn) 
oraz zatruta. strzalke (Poison Dart). 
W tym rejonie podziemi grupa 
styka sie po raz pierwszy ze 




PEtNA LI STA CZARÖW 



ZAKL^CIA KAPLANS Kl E. 

— NAPOJE: 



YA 

VI 

YA BRO 

VI BRO 

YA BRO DAIN 

YA BRO NETA 

OH BRO ROS 

FUL BRO KU 



ZO BRO RA 



— podwyzsza poziom Sil zyciowych. 

— napöj lecza.cy, 

— magiczna tarcza, 

— odtrutka, 

— napöj ma.dro£ci, 

— napöj ZywotnoSci, 

— podwyzszenie poziomu zrecznoSci, 

— napöj sily, przydatny szczegölnie podczas 
walki z Rycerzami Chaosu i z kamlennymi 
golemami, 

— napöj Mana (do$£ kosztowny. ale bywa 



przydatny) . 

— CZARY: 

YA IR — magiczna oslona grupy, 

FUL BRO NETA — magiczna, ogniowa tarcza dla calej 

druzyny. 
ZAKLECIA CZARODZIEJSKIE 

— NAPOJE: 

— truja.cy pocisk (do rzucania), wybuch 
niszczy takze butelke, dlatego nie jest to zbyt 
efektywny sposöb walki. 



ZO VEN 



— CZARY: 




FUL 


— magiczna pochodnia, 


ZO 


— otwiera niektöre drzwi. 


OH VEN 


— truja.cy gaz, moze byc wystrzelony przez 




zamknieta. krate. dosyc skuteczny przeciwko 




kamiennym potworom. 


FUL IR 


— ognista kula. 


DES VEN 


— truja.ca strzala. moze byc wystrzelona 




przez zarnknieta. krate. 


DES EW 


— niszczy niematerialne istoty, 


YA BRO ROS 


— grupa zostawia swieca.ce slady stöp, 


OH EW RA 


— pozwala widziec przez sciany. 


OH EW SAR 


— niewidzialnosc^. 


OH KATH RA 


— ognista strzala. 


OH IR RA 


— magiczne Swiatto. swieci sfabiej, ale 




znacznie dfuzej, niz magiczna pochodnia 




(FUL). 


DES IR SAR 


— ciemnoSc, 


ZO KATH RA 


— tworzy lekki swieca.cy przedmiot. 



smoczkiem. Przycisk przy polu 
24/10 zamyka zapadnie 26/10. 
Plyta na podlodze 28/10 naj- 
pierw otwiera, a przy ponownym 
na nia. wejsciu, zamyka te zapa- 
dnie. 

Store Rooms - za drzwiami 29/ 

9 i 29/6 (nalezy je zniszczyc) znaj- 
duja. sie pomieszczenia kryja.ce 
wiele przydatnych przedmiotöw, 
m.in. heim i dwie zatrute strzafki. 

Drzwi po drugiej stronie 29/ 
1 1 zamykaja. dostep do niezbyt 
ciekawego rejonu podziemi — 
znajduje sie tarn tylko meduza, 
ktöra ma butelke - bombe wypef- 
niona. trucizna. (VEN Potion). 

Drugie drzwi wychodza.ce z 
gföwnej komnaty poziomu 19/ 

17 prowadza. do dwöch po- 




uzbrojenia. 

Trzecie drzwi 1 5/20 prowadza. 
do wielkiej, pustej komnaty. Na- 
lezy skorzystac! z przycisku przy 
polu 21/23. Droga przez komna- 
te zostala zaznaczona na mapie 
poziomu. W tym rejonie podzie- 
mi mozna zetkna/ sie z dosyc" du- 
Za. liczba. niebezpiecznych prze- 
ciwniköw (dwa smoczki i grupa 

meduz) oraz znalezc 




mieszczeh. 

W pierwszym znajduja. sie 
drzwi 29/15 otwierane przyci- 
skiem w szczelinie muru przy 
polu 30/16. Na polach 29/14 i 
30/14 znajduja. sie Ekhard Cross, 
Blue Gern i Mace. 

Druga komnata zawiera 
(opröcz Gern of Ages — 28/26) 
przycisk przy polu 30/24. Jego 
uzycie odslania dwa nowe przyci- 
ski, nalezy skorzystac z tego przy 
polu 27/23, a pözniej 26/27 — 
otworzy sie wtedy przejscie do 
ukrytej komnaty, w ktörej znajdu- 
je sie meduza i wieksza ilost 



Casque 'n Coif oraz Staff of 
Claws (+4 pkt Mana). Podczas 
drogi powrotnej otwiera sie 
przejscie do pomieszczenia, w 
ktörym znajduje sie lllumulet I 1/ 
25 rozswietlaja.cy ciemnosci (w 
minimalnym stopniu). Przy okazji 
pojawia sie nowy smoczek. 

Czwarte drzwi 12/17 prowa- 
dza. do pomieszczenia wypelnio- 
nego zapadniami. Mozna prze- 
kK'Czyt je w nastepuja.cy sposöb: 
10/17, 10/18, 10/19, 10/18, 10/ 
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przenosi grupe do poziomu 5 

11/17. 

Po przejsciu tych wszystkich 
partii labiryntu mozna zejSc na 
nastepny poziom. Wystarczy 
wröci£ na dfugi korytarz, pierw- 
szy, na ktörym znajdowata sie 
druzyna po zejsciu z 4 poziomu, 
dojSc do jego kohca (pokonaC 
grupe meduz) i otworzyC drzwi 
26/6. 

Schody na poziom 6 znajduja 
sie na polu 26/8. 

Zatrzymamy sie teraz na chwile, 
aby dokfadnie zapoznac sie z do- 
stepna w Dungeon Master magia. 
Bez znajomosa pewnych zakl^c 
nie dojdziemy daleko. Tradycyjne 
uzbrojenie nie wystarczy w walce 
ze szczegölnie groznymi mieszkah- 
cami podziemi. Nalezy nauczyc sie 
magicznego rzemiosla. 

CZARY 



19, 9/19, 8/19, 7/19, 6/19. Gru- 
pa znajduje sie wtedy w bocz- 
nym pomieszczeniu (meduza i 
smoczek!), gdzie mozna znalezC 
m.in. duza. tarcze (Large Shield). 
Do korytarza po drugiej stro- 
nie komnaty mozna dostac sie, 
idac wzdfuz drugiego boku po- 
mieszczenia, wczeSniej jednak 
trzeba wejSc na pole 6/17, ktöre 
zamyka zapadnie na polu 6/15. 
W okolicy kreca. sie nastepne 
smoczki. 

Przez przejscie w scianie 9/12 
mozna dostac! sie do ukrytego 
pomieszczeni'a, nastepna komna- 
ta znajduje sie za przejsciem 1 1/ 
1 1 . Opröcz skarbu mozna zna- 
lezc tutaj... nastepnego smoczka. 
W dalszej czesci podziemi znaj- 
duje sie jeszcze grupa meduz. 
Przycisk na Scianie 6/9 otwiera, 
dotychczas niedostepne, przejScie 
10/6. Obok 7/10 znajduja sie 
schody prowadzace na poziom 
6. Warto spenetrowac dostepny 
fragment podziemi. Jedynym 
przeciwnikiem jest szkielet. Jest 
on dosyC latwy do pokonania, 
grupa ma juz znaczny poziom 
umiejetnosci w walce wrecz i cza- 
rowaniu. Schody znajduja sie na 
polu 2/9 (poziom 6). Przycisk na 
scianie 4/12 (poziom 6) otwiera 
wejsoe do komnaty znajdujacej 
sie pod pomieszczeniem z zapa- 
dniami, z poziomu 5. Za ukrytym Kazdy z symboli musi byc wy- 

przejsciem w murze IM 3 (po- powiedziany we wfaSciwej kolej- 
ziom 6J znajduje iie komnata. nosci. Odpowiednia inwokacja 

oziom tworzy czar. Magia nie jest jednak 

prosta w kierowaniu. Mimo, ze 

dana postaC posiada odpowiedni 

poziom Mana, by wypowiedzieC 

jakies zaklecie, moze nie mieC 

dpowiedniego doswiadczenia 

wtedy pröba rzucenia czaru 

" hczy sie niepowodzeniem. 

ego tez nalezy rozpoczynaC" 

row^nie odorostych zakle^ o 

ewietkiej mo 

Kazdft aLonM oddziafywa 

li^^szwt^^ymboli . HosC 

MAi, zuzytego [pqöczmm wypo- 

vümania symboli zaleiyjBJ mocy 

anej sylab\|j|[ Sdeia. Na 

odcralywan mocy 

st symbol LO, wyma- 

zesniej najmniejsze- 

ana, najsilniejszy i 



Czary tworzy sie dzieki sile umy- 
slu. 

Caly Wszechswiat jest przepel- 
niony esencja sify magicznej — 
Mana. Dzieki tej sile moze istniec 
magia. Nie wystarcza jednak wy- 
^acznie zdolnosci, konieczne jest 
polaczenie wiedzy teoretycznej z 
praktyka. 

Zaklecie tworzy sie z symboli, 
ktöre naleza do czterech grup od- 
dziafywah (dawniej znano ich 
wi'ecej, jednak wiedza o nich za- 
gineja wiele wieköw wczeSniej). 

1. Moc (Power). 

2. Wptywy elementarne — zy- 
wioly (Elemental Influence). 

3. Forma (Form). 

4. Klasa/Ustawienie (Class/Align- 
ment) . 








najbardziej "kosztowny" jest Sym- 
bol MON. 

Sila Mana, zuzyta podczas pro- 
cesu tworzenia czaröw jest odbu- 
dowywana — ciafo pobiera moc 
z otoczenia, wymaga to jednak 
czasu. Kazda postaC moze zgro- 
madziC okreSlona wielkoSc Mana, 
na poczatku jest ona niewielka, 
wzrasta jednak wraz ze zdobywa- 
niem doswiadczenia. 

Tworzac czar nalezy najpierw 
wybrac symbol mocy, ktöry okre- 
$\a sile czaru, wielkoSc uzyskane- 
go efektu. Im wyzszy jest symbol 
mocy, tym wi'ecej Mana wymaga 
wypowiedzenie nastepnych sylab 
zaklecia. 

Kolejnym elementem czaru 
jest zywiof, okreSla on gtöwny 
efekt czaru. Wiele z czaröw pole- 
ga wylacznie na przywolaniu zy- 
wiolu — choCby magiczna po 
chodnia. 

Forma ukierunkowuje czar i 
zwieksza efektyjego dzialania, np. 

JH wplywa na zywiol wzmac- 
niajac mozIiwoSci destrukcji — 
powoduje wybuch. 

Parametr Klasa/Ustawienie *a- 
czy nature ze swiatem czlowieka: 
z jego zawodem oraz koncepcja. 
dobra i zla. Wybranie symbolu z 
tej grupy zmniejsza znacznie po- 
ziom Mana, zaklecie jest trudne 
do kontrolowania. Nowicjusz nie 



powinien uzywaC symboli z tej 
grupy oddzialywah, az do chwili 
osia.gniecia poziomu mistrzow- 
skiego. Mistrz tez powinien rez>j- 
gnowaC z niego w sytuacji, gdy 
jest to mozliwe. 



LO 



UM 



ON 



EE 



PA 



MON 



MOC 

— pobiera moc od in- 
nych sylab zaklecia, czar 
jest slaby, jednak latvyy do 
kierowania. 

— kontroluje i ukierunko- 
wuje sify gfupoty i ospalo- 
Sci. Jego oddziafywanie, 
ostabiajace inne sylaby 
jest mniej drastyczne mz 
w przypadku uzycia LO; 
wymaga wi'ekszego do- 
swiadczenia. 

— nie oddziafywuje na 
nastepne czfony zaklecia, 
naturalna moc poszcze- 
gölnych sylab wyznacza 
kohcowy efekt czaru. 

— szybkoSc i inteligencjd 
to sily, ktöre tworza zakle- 
cie o wiekszej mocy (po- 
woduja.ce wiekszy ubytek 
Mana) niz zwykle. 

— jest w stanie zwi'ekszyc 
moc czaru, silniejszy jest 
jedynie MON. 

— symbol na miare Sil, 
ktöre tworza göry. Posia- 



YA 



VI 



OH 



FUL 



da najwieksza. energie ze 
wszystkich symboli mocy, 
tylko bardzo doswiadczo- 
ny czarodziej moze kon- 
trolowaC zaklecie takiej 
wielkoSci. 

ZYWlOt 

— zywiol ziemi, bardzo 
uzyteczny symbol, jest 
podstawa. wielu czaröw 
obronnych. 

— woda, najbardziej war- 
toSciowy z zywioföw, gasi 
pragnienie, przywraca 
zdrowie, daje zycie. 

— powietrze, najczest- 
szym efektem dziafania 
tego symbolu jest gaz. W 
doswiadczonych rekach 
moze by£ uzyty do krötko- 
trwalej zmiany obiektu 
tak, ze staje sie on niewi- 
dzialny. 

— zywiof ognia, wydoby- 
wa z otoczenia oraz po- 
zwala przez krötki czas 
kontrolowac zar i pfo- 



mieri, nastepne sylaby 
moga. wysfac je w krötki 
lot (zanim eksplodujaj 
pod postacia. kul ogni- 
stych. 

DES — sloneczne pfomienie, 
reprezentuja. je nieuro- 
dzajne pustynie, symbol 
przywoluje zniszczenie, 
nedze, pustke i nicoSc\ 
Moc pustki to jedyny z zy- 
wiolöw, ktöry moze ni- 
szczyC zaröwno material- 
ne, jak i niematerialne 
potwory. 

ZO — najbardziej niebez- 
pieczny zywiol — antyma- 
teria. Do sprawowania 
nad nimi kontroli wyma- 
gana jest duza ilosc ener- 
gii Mana, zywiof ten po- 
trafi absorbowac materie 
z dowolnego obiektu. 

FORMA 

VEN — krölowa jadu, paj^k 
"czarna wdowa", przed- 
stawiany przez symbol kle- 





o 















«■ 





psydry. Obejmuje i prze- 
wodzi wszystkiemu co tru- 
ja.ce ijadowite. 

EW — przedstawia glowe i 
rög bestii, sylaba uzywana 
jedynie jako skfadnik cza- 
röw niszcza^cych potwory. 

KATH — fala uderzeniowa ema- 
nuja^ca. z punktowego 
zrödfa, uzyta w czarach 
zawierajacych takie ele- 
menty jak swiatfo lub po- 
wietrze, dodaje do nich 
czynnik wybuchowoSci. 

IR — abstrakcyjny, skrzydlaty 
luk, posiada mozliwo^ci 
unoszenia sie i lotu. Zakle- 
cia, w ktörych zostanie 
uzyty, maja. mozliwo^ po- 
ruszania sie w powietrzu. 

BRO — wzajemne wsparcie i 
prawoSc prawdziwej przy- 
jazni, symbol uzywany do 
tworzenia wielu napojöw 
o pozytywnych wla^ciwo- 
sciach. 

GOR — symbol stworzony z 
kombinacji ognia, bfyska- 
wicy i wtöczni, mozna 
przy jego pomocy tworzyC 
rözne niebezpieczne na- 
poje. 

KLASA/USTAWIENIE 

KU — miecz wojownika, wy- 
woluje agresje — wszyst- 
ko, co ma zwiajzek z woj- 

na.. 

ROS — reka wycia.gnieta w 
kierunku wartosciowego 
przedmiotu, abstrakcyjny 
symbol przedstawiajacy 
zfodzieja i wszystkie jego 
umiejetnosci. 

DAIN — zaklecie unosza.ce sie z 
magicznej rözdzki, ozna- 
cza dziedzine czarodzieja, 
umiejetnosci i sile jego 
sztuki. 

NETA — znak kaplana, symbol 
korzystaja.cy z naturalnych 
mocy. Sila sylaby uzalez- 
niona jest od pozycji jaka. 
zajmuje kapfan lub jego 
bog. Napoje sporza.dzone 
przy uzyciu tego symbolu 
nie zawsze przynosza. do- 
bre rezultaty. 

RA — sylaba posiadaja.ca naj- 
wieksza. energie i moc, 
wykorzystuje blask i zar 
slorica i gwiazd. Na szcze- 
sae jest to forma energii 
latwa do kontroli od chwi- 
li, gdy czarodziej zapanuje 
nad tym rodzajem mocy. 

SAR — gtowa demona, sila 
ciemnoSci jest olbrzymia, 
ale takze niesfoma. Mag 




musi uzyC znacznej ilosci 
Mana podczas prob kon- 
trolowania tej mocy. Zto 
nie podlega nikomu, dla- 
tego jest to bardzo niebez- 
pieczny element zaklecia. 

W grze stosowany jest bardzo 
prosty System tworzenia czaröw. 
Poszczegölne skfadniki wybiera 
sie przy pomocy ekranu tworze- 
nia czaröw. Pierwszy wybrany 
element odnosi sie do sily stoso- 
wanego czaru, dlatego przy 
omawianiu zaklec nie bedzie on 
brany pod uwage. 

Nie nalezy natychmiast pröbo- 
waC uzywac zaklecia o najwyz- 
szej sile — jest to dosyc mecza.ce, 
a ponadto dana postac moze nie 
miec wystarczaja.cych umiejetno- 
s"ci, by taki czar zrealizowac. 

Zaklecia dziela. sie na kapfah- 
skie i czarodziejskie. Do niektö- 
rych potrzebne sa. takze puste 
butelki, powstaja. wtedy magicz- 
ne napoje, maja.ce röznorakie za- 
stosowanie. Podczas gry pojawia- 
ja. sie kolejno zwoje zawieraja.ce 
coraz bardziej skomplikowane in- 

wokacje. 

Dobra znajomos£ czaröw be- 
dzie niezbedna w dalszej wed- 
röwce po podziemnym labir/ncie 
gry Dungeon Master. A czekaja. juz 
nastepne poziomy do przejsa'a. 

Do zobaczenia za miesia.c. 
Jacek llczuk 
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W styczniowym numerze 
Gamblera chochlik upieksza- 
ja_co - tamaniowy zniszczyt 
nam trzy kawatki opisu gry 
Dungeon Master — podlewy 
zastonity tekst. (Tempo przy- 
gotowywania tego numeru 
osia.gato chwilami wartosc 
bliska. pierwszej kosmicznej, 
a tak ogromnym predko- 
sciom musi towarzyszyc 
kontrakcja przestrzeni...) 

Autora i Czytelniköw ser- 
decznie przepraszamy. Po- 
nownie drukujemy po- 
krzywdzone akapity. 



kol. 10, czwarta szpalta, 
prawy dolny rög: 



(...) kazda czynnosc wykony- 
wana przez postac zwieksza po- 
ziom jej doswiadczenia i przyspie- 
sza przejscie na wyZszy stopieh 
wtajemniczenia. 

Po skompletowaniu druzyny 
mozna spenetrowaC znajdujaca 
sie za ruchoma krata czesc 
podziemi. Brak tutaj jakichkolwiek 
przeciwniköw. Nalezy zebrac 
zywnosC walajaca sie po katach 
(...) 

kol. 1 1 , pierwsza szpalta, 
lewy dolny rög: 

(...) Poziom 2 nie jest zbyt 

skomplikowany i trudny. Screa- 

mers, drzewopodobne potworki, 

nie sa. zbyt niebezpieczne. Ich 

"szczatki" nadaja sie do konsump- 

cji (choc nie sa zbyt ekonomiczne 

- ciezkie i nie dostarczaja zbyt 
wiele energii. (...) 




Wytyczne Gamblera 

vl.1 Lite (c) 04.01.94 

Wojciech Setlak 

Teksty dotyczace gier dzielimy 
na dwa typy: opisy i recenzje. 

1. Opisy — od 5 do 

20 kB czystego ASCII 

(3 — 11 stron maszy- 

nopisu). 




Jesli czujesz, Ze w tej grze je- 
stes mistrzem — przysJij jej opis 
do "Gamblera". Opis ma byc z 
zaloZenia pomoca dla mniej do- 
swiadczonych graczy (ale nie in- 
strukcja do gry), powinien ostrze- 
gac przed najwiekszymi trudno- 
sciami, ale nie wyjaSniaC wszyst- 
kiego do korica. Teksty w stylu 
"Jak przejsc Lame Warrior XVII" 
laduja na razie w archiwum, kie- 
dys moze ukaza sie w dziale 
TeTe. Publikujemy wylacznie opi- 
sy DOBRYCH gier — pamflety i 
paszkwile rezerwujemy dla dziafu 
recenzji. I jeszcze jedno: opis 
musi byc obiektywny, niemile wi- 
dziane sa sfbrmufowania typu 
"ekstra grafika" czy "wspaniala 
animacja". Ocena grafiki, dzwie- 
ku, animacji itp. powinna byc do- 
konywana chfodnym okiem. 



2. Recenzje — obj^tosc 
od 1.5 do 5 kB (1 — 

3 strony maszynopisu). 

Mozna tu ujawniac swoje 
sympatie i antypatie — recenzje 

sa rubryka autorska. Wolno^c nie 
jest nigdy pelna, wiec twierdze- 
nie "gra jest do dupy" musi byc 
polaczone z uzasadnieniem wy- 
roku. Ograniczona objetosc nie 
pozwala na dokladniejsze opisy- 
wanie celu i przebiegu gry, od 
tego zreszta jest opis. Trzeba po- 
lozyc nacisk na slabe i mocne 
punkty gry, scharakteryzowac^ 
grafike, dzwiek i atrakcyjno^c. 
Ocena moze byc subiektywna 
(np. "grafika ^wietna — bardzo 
lubie takie krwawe jatki"). Waru- 
nek konieczny przyjecia recenzji 
gracz musi na jej podstawie zade- 
cydowaC, czy warto dana gre 
obejrzeC z bliska. 
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kol. 12, czwarta szpalta, 
lewy dolny rög: 

(...) gdy wrög znajdzie sie na 
zamknietej zapadni mozna zdjac 
przedmiot lub zejsc z plyty i po- 
zwolic przeciwnikowi troche pola- 
tac\ Ta czesc labiryntu nie zawiera 
zbyt wielu zagadek — tylko jedna 
dzwignia 4/28 otwiera ukryte 
przejscie 3/28 i na polu 3/27 
mozna znalezt Blue Gern otwie- 
rajacy drzwi 16/23 (...) 






Na kohcu tekstu prosze umie- 
scic" metryczke gry. Wzör mozna 
sobie obejrzec na kohcu kazdej 
recenzji czy opisu. 

3. Styl 

Styl zamieszczanych tekstöw 
moze byc dowolny, od opisu 
technicznego do czystej impresji. 
Do nietypowych utworöw stosu- 
jemy inne kryteria — jeSli tekst 
jest oryginalny i dobrze napisany, 
nie musi w 100% odpowiada£ 
naszym wymaganiom. Co ja 
möwie, w ogöle moze im nie 
odpowiadac! (ale wtedy musi byC 
NAPRAWD^ dobry). Im bardziej 
nietypowy jest styl (np. opis Fal- 
con 3.0 jako seria raportöw przez 
radio czy SimCity jako pamietnik 
budowlahca), tym lepszy musi 
byC od strony warsztatowej. Osia- 
gniecie odpowiedniego poziomu 
stylistycznego moze byc trudne. 
Jesli czujesz, ze nie jestes w stanie 
sprostac" swoim ambitnym zaloze- 
niom, lepiej spu^c nieco z tonu i 
napisz standardowa recenzje czy 
opis, wypelniajac po prostu sta- 
wiane przez nas wymagania. 

4. Grafika 

Je^li tekst ma byc tylko prezen- 
tacja Twoich mozliwosci, grafika 
nie jest konieczna. Jesli jednak 



chcesz ujrzec swoje dzielo na la- 
mach "Gamblera", pamietaj: tekst 
bez ilustracji NIE ZOSTANIE OPU- 
BUKOWANY. Jesli nie mozesz ich 
dostarczyc, zadzwoh — moze 
cos" sie poradzi. 

Akceptujemy nastepujace for- 
maty graficzne: PCX, BMP, IFF/ 
LBM, IMG oraz PI? (Atari ST). Gra- 
fike w innym fbrmacie (np. 24- 
bitowa do Galerii) mozna nadsy- 
\ac tylko po uprzedniej konsultacji 
telefonicznej z redakcja- 

5. Format tekstu 



Tek: 



Teksty na papierze przyjmuje- 
my, krzywiac sie przy tym z deza- 
probata (bedziemy je musieli 
przepisywacl). Teksty na dyskiet- 
kach powinny byc w postaci czy- 
stego ASCII. 

Inne teksty (nie dotyczace gier) 
— no cöz, pelna wolnosc. Aby 
tylko byfy ciekawe i nadawaly sie 
do druku. Dobra rada: przeczytaj 
swöj tekst w dzieh po jego napi- 
saniu, gdy entuzjazm juz opa- 
dnie. Prawdopodobnie wykryjesz 
pare bfedöw, ktöre zanizyfyby 
ocene Twojego dziela. Jesli re- 
dakcja milczyjak grob, nie rezy- 
gnuj! Przeczytaj swöj tekst jeszcze 
raz, poröwnaj go z tym, co juz 
sie ukazalo w " Gamblerze". Na- 
pisz co^ nowego. Nastepnym ra- 
zem pöjdzie Ci lepiej. 



Zastanöw sie i szczerze sobie 
odpowiedz. Czy czasami po ze- 
strzeleniu kolejnego wroga, sko- 
lonizowaniu nastepnego ukladu 
slonecznego, zafozeniu nowej 
cywilizacji nie masz ochoty na 
zwyczajne, proste mordobicie? 
No, moze nie proste, a raczej 
szlachetne, sportowe. Nareszcie 
masz moZIiwos^ wykazania sie 
nie na ulicy, nie z byle cherla- 
kiem, ktöremu po uderzeniu wy- 
padaja. kredki z tornistra, ale z 
samymi zawodowcami. 

Czy wiesz co to jest kick - bo- 
xing? Wiem, wiem — glupie pyta- 
nie. Jest to oczywiscie pofa.czenie 
najlepszej techniki walki na piesci 
(czyli boksu) z najlepsza. technika. 
walki nogami (chyba karate). A 
caloSc pochodzi chyba z Tajlandii. 



Nie, nie, mylisz sie'!! To co wyrabia 
Zdzicho pod budka. z piwem to 
nie kick - boxing, a zwykfa kopani- 
na pota.czona z szarpanina.. 

Powiedzmy sobie, ze wiemy 
juz wszystko. Przyjrzyjmy sie teraz 
blizej grze, dzieki ktörej möge 
napisaC te pare slow, ladna gra- 
fika, niezle efekty dzwiekowe, 
ptynna animacja, to glöwne atu- 
ty tego programu. 



ma tarn chwalebnego elementu 
sportowej rywalizacji. 

Przedstawi'e teraz gföwne me- 
nu. Opis bedzie dotyczyl wersji 
francuskojezycznej, niestety moja 
daleka rodzinka, jak na zlosc, za- 
domowita sie we Francji, a ja tak 
lubie jezyk angielski. 

Boki ekranu zajmuja. dwie po- 
stacie, ktöre maja. zamiar ze soba. 
walczyc\ MoZemy wybierac prze- 






Zgadzam sie, ze Street Fighter 
II moze sie podobac. Duze posta- 
cie i inne bajery robia. wrazenie. 
Ale mimo wszystko, to nie jest to. 
Brakuje mu tego "czegoS". Nie 



ciwniköw (Autre boxeur) w zalez- 
noSci od naszego poziomu. Do 
starcia z samym Panza. jeszcze 
dfuga droga. 

Posrodku ekranu, patrz^c od 





NA TWARZY 



...KOLEJNY CIOS POZBAWIL GO TCHU. 
KOWAt CORAZ OSTRZEJ. $AM NIE 
UPADt NA DESKI. 
CZAt ODLICZANIE. 
NOCACH, CZEP1A- 
NOSIt SIE POWO- 
CHWILI GDY PRZE- 
BRZUCH, POMY- 
RAZÜ! SILNIE 

BRZUCH I POStAt 

POWY PROSTO W WYSTAJ^CA ZUCHW^. W TE| CHWILI JUZ 
WIEDZIAt, ZE TRAFIt CO W PUNKT. WIEDZIAt, ZE TEGO 
WIECZORU TO ON BEDZIE ZWYO^ZCA^.." 




göry, mamy do wyboru nastepu- 
ja.ce opcje: 

1 . Classements — klasyfikacja za- 
wodniköw: ogölna i pucharo- 
wa. 

2. Zmiana sposobu kierowania w 
grze albo ustawienie walki z 
komputerem. 

3. Choix des coups — przypisa- 
nie naszemu za wounikowi 
specyficznych dla niego cio- 
söw. Z rozmöw z paroma zna- 

jomymi dowiedzialem sie. ze 
nie maja. pojecia, jak sie to 
robi. Dlatego zatrzymam sie 
dJuZej przy tej opcji. 

Na ekranie widzimy "podska- 
kuja.ce" ludziki z numerkami od I 
do 55. To sa. wtasnie nasze ciosy. 
Tylko jak sie ich nauczyc? 

Po prawej stronie ekranu znaj- 
duja. sie dwa duze kwadraty, a 
kazdy z nich jest podzielony na 9 
mafych. W sYodku görnego kwa- 
dratu na jasnym tle znajduje sie 
napis Fire. Na nim opiszemy cio- 
sy, ktöre zadamy nie uzywaj^c 
przycisku w dzojstiku. Ten sam 

PRZECIWNIK ATA- 

WIEDZIAt KIEDY 

SEDZIA ROZPO- 

NA CHWIEJNYCH 

lAtC SIE LIN POD- 
Ll. NAGLE W 

CIWNIK ODStONIt 

SLAt SOBIE — TE- 

KOPNAt CO W 

MU PRAWY SIER- 
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napis na dolnym kwadracie jest 
na czerwonym tle. Juz wiemy co 
i jak? Tak, wtasnie o to chodzi. Na 
nim opiszemy ciosy, ktöre nasz 
zawodnik wykona, gdy uzyjemy 
przycisku Fire. Samo przypisanie 
ciosu do odpowiedniego ruchu 



dzojstikiem (z wciSnietym lub nie 
zyciskiem Fire) jest juz proste, 
ybieramy postac, ktörej ruchy 
najbardziej nam odpowiadaja. 
(spodenki zmieniaja. kolor na czer- 
wony). Teraz przyciskamy klawisz 
z odpowiednia. literka. wpisana. do 
jednego z mafych kwadraciköw. 
Oczywiscie, literka odpowiada 
wychyleniu dzojstika. 

Po przypisaniu kaZdemu ru- 



wej walki. Kazda. walke moze- 
my sobie nagrac" na kasete 
wideo (klawisz Fl — przy le- 
wym brzegu pokazuje sie Sym- 
bol taimy), a potem na spokoj- 
nie odtworzyc (klawisze kurso- 
ra) i obserwowa£ nasze ewen- 
tualne btedy (jakie btedy?). 

Przed walka. warto sobie po- 
trenowac (Entrainement). Poska- 
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chowi dzojstikiem interesuja.cego 
nas ciosu, mozemy jeszcze 
sprawdzic czy wszystko jest O.K. 
(Voir — klawisz "x"), wyjsc z tej 
opcji (Quit — klawisz "y"), albo 
zatwierdzic nasz wybör (Valid — 
klawisz "z"). 

Najlepszy cios wedlug 
doswiadczeh mojego kuzyna, to 
ten oznaczony numerem 16. I to 
juz wszystko. 

Aha, bylbym zapomnial. W 
wersji francuskoj^zycznej klawia- 
tura ma odmienny uklad i np. li- 
terze "a" na standardowej klawia- 
turze odpowiada litera "q". Pozo- 
stafe röznice sami sobie wyszukaj- 
cie (nie mozna byc az tak leni- 
wym). 

4. Forme phisiqve — wyswietlo- 
ne zostana. nasze (i oczywiscie 
przeciwnika) aktualne zarobki 
(w tysiacach "zielonych" - wia- 
domo, mistrz Panza kasuje 
maxa), sifa, wytrzymafoSc i re- 
fleks (te wartoSci w procen- 
tach). 

5. Option — zbiör röznorodnych 
opcji, np. nadanie naszemu 
zawodnikowi wfasnego imie- 
nia (Changer de nom d'un 
boxeur), nagranie go na dysk 
(Sauvegarde des caracteristi- 
ques des combattants — na- 
grywa sie "cafoksztalt", czyli 
nazwa, przypisane ciosy i aktu- 
alne wartosci z Forme phisi- 
que), wybranie liczby rund 
(Nombre de rounds), itd... 

6. Combat — przejscie do wfasci- 



czesz sobie na skakance, podnie- 
siesz jakis ciezarek, pokopiesz w 
dra.gi i juz Ci wzrasta... wytrzyma- 
fo^, sila i refleks (nie nie wzrosfo? 
Spröbuj jeszcze raz). 

Sama walka to zaöna filozofia. 
Wygrywa zreczniejszy, szybszy i 
silniejszy (nie trzeba miec tych 
wszystkich cech od razu). Pamie- 
taj tylko, ze na dystans najlepsze 

POKÖJ PANOWAt 

W STARYM SWi E- 
CIE W CZASACH 

cor 



efekty osia.ga sie kopanina., a 
bliska wal przeciwnika pieSciami 
(najlepiej "hakiem"). 

Na koniec dodam (dla prze- 
strogi), ze jezeli juz pokonasz Pan- 
ze (a wierz^, ze tego dokonasz), 
nie pedz na podwörko i nie za- 
czepiaj kazdego okrzykiem "Hej! 
— Ty ze zfamanym noseml". 
Moze sie to zle skohezyc dla Two- 
jej nietykalnosci osobistej. Cze^cü! 

Darek Bujalski 

P.S. 

PostaC sedziego kogos mi 
przypomina. JeSli wiesz kogo, to 
napisz do nas konieeznie. 



LORDS 
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SPRAWOWALI 
STAROZYTNI MA- 

COWIE. PÖZNIEJ 

JEDNAK NADESZtY 



CHAOS 

PNI ZARAZY, PO- 
WODZI, TRZE.SIEN ZIEMI I WSZELKICH 
MOZLIWYCH NIE5ZCZE.SC. WtA- 

DZA NAD 
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PANEL GLÖWNY 

Po wyborze postaci (LPM| uaktywnia go sie (PPMJ. Mozna 
uzyskad Cucaj aöscep do nastepuj^cych opcji (nie wszystkie sa. 
zawsze aktywne. zalezy to od wybranej postaci): 

A. Rzucenie czaru na ziemie. 

B. Czar ziemia-powietrze (np. zaatakowanie lecacego wroga). 

C. Informacja na temat wskazanego przedmiotu. 

D. Rzucenie przedmiotu na ziemie. 

E. Rzucenie w powietrze. 

F. Czytanie znalezionego zwoju (musi znajdowac sie on "w 
uzyciu"). 

G. Strzal w kierunku przeciwnika poruszaja.cego sie po ziemi 

(postaC musi posiadac" odpowiednia. brori, np. fuk). 
H. Strzal w powietrze. 

I. Centrowanie obrazu. 

J. Uzycie przedmiotu (sluzy takze do otwierania drzwi i szuflad 

— na\ezy stanze obok, wskazac na nie, uzyc PPM i wybrac 

te ikone). 
K. Jazda na wierzchowcu. 
L Wybranie jezdzca (wierzchowiec nie potrafi czarowaC. 

otwierac drzwi.... dlatego niekiedy trzeba uaktywnic jezdzca) 
M. Przejrzenie duzej mapy (mapa spenetrowanego terenu. 

wyszczegölniajaca przedmioty oraz przyjazne i wrogie 

postacie). 
N. La.dowanie/lot (tylko dla umiejacych latac). 
O. Napelnienie butelki (zapas magicznego wywaru). 
P. Podniesienie przedmiotu z podfogi. 
R. Zmiana przedmiotu znajduja.cego sie "w uzyciu" 
S. Wyrzucenie przedmiotu znajduja.cego sie "w uzyciu". 
T. Jedzenie. 
U. Picie z butelki. 
W. Picie z kotta. 



MAC 14 WYMKN^tA Sl| Z R^K DO- 
SWIADCZONYCH MISTRZÖW, KAZDY 
CZLOWIEK MOCt WYKORZ YSTAC SWO- 
JE ZASOBY MANA. POTWORY, STWO- 
RZONE PRZEZ NIEDOSWIADCZONYCH 
CZAROWNIKÖW WYRWAtY $l| SP 
KONTROLI. ROZPOCZ^tY SIE KRWA- 
WE WOJNY... 
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PANEL ZAKONCZENIA TURY 



Opröcz ikon C i M dostepnych w paneiu glöwnym, sa takze 
Y. Przejsae do nastepnej postaci. 
Z. Koniec tury. 



PANEL INFORMACYJNY POSTACI 



Przedstawiony jest stan zdrowia wybranej osoby, jej cechy oraz 
informacje o terenie: 

Punkty akcji. 

Sily zyciowe. 

Budowa fizyczna. 

UmiejetnoSci walki (bezposYedni atak). 

MozIiwoSci obrony. 

OdpornoSc na czary. 

Przedmiot lezacy na wskazanym fragmencie podlogi. 

Przedmiot znajduja.cy sie "w uzyciu" (pod warunkiem, ze 

zostanie wskazana jakas" postacj. 

Okno komunikatöw (informacja o wskazanych przedmiotach/ 
ikonach). 



1. 
2. 

3. 

4. 
5. 
6. 
7. 
8. 

9. 



Lords of Chaos to jeszcze jed- 
na gra planszowa przeniesiona 
na ekran komputera. Glöwnym 
bohaterem jest czarownik, przeci- 
stawiciel Dobra, a jego przeciwni- 
kiem oczywiscie "czarny Charak- 
ter" posiadajacy zblizone mozli- 
wosci. Historia stara jak swiat: 
walka dobra ze ziem. Glöwnym 
zadaniem czarownika jest prze- 
trwanie do chwili, w ktörej ukaze 
sie magiczny portal, aby mögl 
powröcic na Limbo. 

Grafika jest sredniej klasy, 
podobnie jak dzwiek. Natomiast 
cenna zaleta tej gry jest mozli- 
wos£ uczestni- 




jacy "edytor czarowniköw" — w 
zamian za okreslona liczbe punk- 




czenia w niej na- 
wet czterech osöb. Opröcz tego 
Lords of Chaos zawiera interesu- 



töw doswiadczenia moz- 
na podwyzszyc swöj poziom 
umiejetnosci oraz wybrac czary, 
ktöre beda. uzyte w danym scena- 



WI^KSZOSC MA6ÖW POSTANOWItA 
OPUSCIC OPANOWANY PRZEZ CHAOS 
SWIAT. STWORZYLI MAO KZ NA K RAI- 
NE^ ZWANA LIMBO ORAZ PROWADZA- 

CE DO nie; portale, wiele lat 

PÖZNIEJ STARY SWIAT ZOSTAt ZNI- 
SZCZONY, ROZPADt SIE NA LICZNE 

MALE KRAINY. STOWARZYSZENIE MA- 
CÖW, ZYJACE NA LIMBO, POSTANO- 
WILO WYSLAC SWOICH PRZEDSTAWI- 
CIELI NA EKSPLORAOE POWSTALYCH 
W TEN SPOSÖB SWIATOW. 
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ggraniczone sa. poziomem Mana 
zde zaklecie powoduje zmniej- 
zenie energii) oraz ilo^cia. zaku- 
pionych wczesniej czaröw. Wy- 
czarowane stwory moga. sie takZe 
przemieszczaC, co znacznie przy- 
spiesza penetracje terenu. Mozna 
wykorzysta£ je takze jako wierz- 
chowce (np. pegaza), co umozli- 
wi czarownikowi wykonanie 
znacznie wiekszej liczby czynno 
sci, niz gdyby poruszaf sie sam. 

Do tworzenia 




riuszu (wersja gföw- 

na gry zawiera trzy, przygotowa- 

ne zostafy tez trzy nastepne). 

Sterujemy przy pomocy myszy, 
powaZnym udogodnieniem sa. 
komunikary pojawiaja.ce sie po 
wskazaniu dowolnej ikony czy 
przedmiotu. Gra podzielona jest 
na rundy, po zakohczeniu kazdej 
przedstawiane sa. "osi^gniecia" 
przeciwnika. llosC dziafah ograni- 
czaja. znacznie tzw. punkty akcji 
(action points). Opröcz przemie- 
szczania sie, otwierania drzwi, 
szuflad itd. czarownik moze takze 
rzucaC" zaklecia. Wybör czaröw 
jest znaczny: 

a) 20 czaröw do obrony, ataku, 
tworzenia magicznych wywa- 
röw... 

b) 27 czaröw, kreujajcych przyja- 
zne potwory. 

Mozliwosci korzystania z nich 



magicznych na- 

pojöw potrzebne jest nie tylko 
odpowiednie naczynie, ale takze 
dodatkowe skfadniki (np. do 
stworzenia Speed Potion siarka). 

W labiryncie mozna znalezc 
wiele uzytecznych przedmiotöw 
— od kluczy, przez zywnoSC i 
napoje, do röZnego rodzaju 
uzbrojenia, w ktöre moZna wypo- 
sazyC swoich "podopiecznych". 

Lords of Chaos nie wymaga 
bfyskawicznego refleksu, mozna 
zastanowiC sie spokojnie przed 
podjeciem jakiegokolwiek dziafa- 
nia. Jej zaleta. jest prostota i za- 
pewne dlatego daje duzo przy- 
jemnosci. Godna polecenia milo- 
snikom gier przygodowych z ele- 
mentami strategii. 

Jacek llczuk 
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SHADOWLAND5 
WYPAJE BYC SIT 
IESZCZE IEPNA 3 

SZEREOU OIER ADVANCED DUNCEONS 
& DRACONS. OD KLASYKÖW TYPU 
DUNCEON MASTER RÖZNI IA SPOSÖB 
PRZEDSTAWIENIA SWIATA WIDOK 
PODZIEMI PRZEKAZYWANY IEST NIE 
PRZEZ OCZY KIEROWANYCH POSTACI 
— PRUZYNI; MOZNA OBSERWOWAC Z 
BOKU, A OTACZAJ^CY |^ TEREN AKCJI 
JEST JAKBY NA TRÖJWYMIAROWYM 
PLANIE DODATKOWA ATRAKCJA JEST 

Wmrinw i i\A/7nlpr1nip nnH- A\OZLIWOSC ,PZIE" 



Scenariusz uwzglednia pod- 
stawowe zafozenia gier AD & D 
— tajemnicze podziemia, pfyty 
na posadzce, zapadnie, dzwi- 
gnie, klucze, skarby oraz potwo- 




LORDS OF CHAOS 

Blade Software 1991 
Przygodowa 
Amiga, Atari ST 




ry najröznorodniejszych gatun- 
köw. 

■ 

Grafika oddaje doskonale at- 
mosfere gry - ciemnos£ rozswie- 
tlana blaskiem pochodni, doSc 
znaczna liczba szczegöföw. 
Röwniez efekty dzwiekowe na- 
strojowo wspöfgraja. z akcja. gry 
— wyraznie sfychaC przerazliwy 
zgrzyt otwieranych drzwi i od- 
glosy wydawane przez potwor- 
nych mieszkahcöw podziemi. 

Przed rozpoczeciem wedröw- 
ki po podziemiach nalezy stwo- 
rzyc druzyne, ktörej czlonköw 
mozemy samodzielnie wykreo- 
wac (generate characters), albo 
skorzystac z gotowych postaci 
stworzonych przez autoröw 
Sr^dowlands (quick Start). Ste- 



DRUZYNY 
NA CRUPY — KAZ 
DA PO STAC MOZE 
WYKONYWAC W 
TYM SAMYM MO- 
MENCIE INNE ZA- 
DANIA r A NAWET 
ZNAJDOWAC 

NA INNYM PO- 
ZIOMIE LABIRYN- 
Tü! 

rowanie druzyna. odbywa sie 
przy pomocy dwöch ekranöw: 

— GLÖWNEGO — rozkazy wy- 
daje sie za pomoca. umie- 
szczonych na nim sylwetek 
bohateröw. 

— DANYCH OSOBOWYCH — 

przechodzi sie do niego 
przez wskazanie (PPM) wy- 
branej sylwetki. 

Pierwszy poziom gry nie ma 
nie wspölnego z tytufowa. ciem- 
no^cia. — druzyna znajduje sie 
w dosyC rzadkim lasku. Brak tu 
jakichs" atrakeji czy powaznych 
przeciwniköw (tylko bardzo wol- 
no lataja.ee ptaki, ktöre mozna 
fatwo pokonac). Nalezy zabraC^ 
kije (Stick), ktöre przydadza. sie 
w walce, fuk. (Bow) oraz pozbie- 
rac" leza.ee na cafym obszarze 
poziomu jablka (Apple). 

MoZha tez odezytae napis na 
pomniku — FELD OF THE FAL- 
LEN HEROES. Potem nie zostaje 
juZ nie innego, jak zejsC na dru- 
gi poziom. Koniecznie trzeba 
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EKRAN DANYCH OSOBOWYCH 
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PRIEST 



1 . Niesione przedmioty. 

2. Przedmiot znajduj^cy sie "w uzyciu" (prawa dlori). Podane 
informacje; nazwa, waga przedmiotu (weight), sily magiczne, 
zuzycie (magic force) — pierwsza wielkoSC oznacza, ile 
magicznej energii przedmiot posiada, druga — jaka byla jej 
maksymalna wielkoSC. 

Waga — ikona znajduj^ca si? nad przedmiotem sluzy do 
transferu Sil magicznych, jedna szala przekazuje energi? do 
wybranej rzeczy, druga — postaci. 

3. Rodzaje szyku, w jakim porusza sie druzyna. Mozna samo- 
dzielnie tworzy£ ustawienia — przestawiaj^c pionki, takze dla 
dwöch grup. 

4. Imi? wybranej postaci. 

5. Cechy charakteryzuj^ce postad: 

— combat Ivl — umiej^tnoSC walki, 

— magic Ivl — opanowanie magii, 

— strength — sHa (pierwsza liczba — 
druga — maksymalna), 

— health — zdrowie (dane liczbowe 

— armour — zbroja (j.w.). 

6. Dane dodatkowe: 

— food — zaspokojenie gfodu, 

— water — zaspokojenie pragnienia, 

— force — sily magiczne. 

7. Oko — mozna polozyc! spa£ ca<3 grup? lub tylkojedn^ 
osobe, wtedy reszta druzyny moze dalej penetrowa£ labirynt. 
Podczas snu wyst^puje wi^ksze zapotrzebowanie na zywno$£ 
I wod^, dlatego warto odpoczywaC w poblizu fontanny. 

8. Usta — jedzenie i picie. 

9. Operacje dyskowe. 

10. Wybrana posta£ — przedmioty niesione w dfoniach, mozna 
tutaj wymieniat je mi^dzy postaciami. 



aktualna wielkoSt, 



j.w.). 



zabrat wisza.ce obok schodöw 
pochodnie (Torch). 

W pierwszej komnacie dru- 
giego poziomu znajduja. sie trzy 
srebrne monety (Silver Coin) 
oraz napis na tablicy: "I AM THE 
ORACLE. CROSS MY PALM 
WITH SILVER AND I WILL BE 
YOUR GUIDE". Po wrzuceniu w 
otwör na scianie srebrne] mone- 
ty pojawia sie dodatkowa tabli- 
ca z napisem: "GOOD! YOU 

LEARN QUICKLY". 

Pierwsze drzwi mozna otwo- 
rzyc dzwignia. znajduj^ca. sie 
obok, ida.c dalej mozna znalezC 



kij, chleb (ßread), butelke wy- 
pelniona. woda. (Water Flask) 
oraz puste]' butelke (Empty 
Flask), ktöra. mozna napefnic 
woda. ze zrödfa. 

Po przejsciu tego rejonu labi- 
ryntu, druzyna spotyka obok fon- 
tanny pierwszego przeciwnika — 
szkielet, on tez ma pusta. butelke. 

W nastepnej czeSci podziemi 
mozna znalezc miedziaka (Cop- 
per Coin) oraz jablko. 

Jezeli druzyna pöjdzie na 
prawo, znajdzie sie w pustym 
pomieszczeniu. W Jednym na- 
rozniku, obok plon^cej pocho- 



r 




dni, znajduje sie przycisk — ru- 
choma cegla. Teraz stan posia- 
dania druzyny zwiekszy sie o 
sztylet (Dagger) i dwie monety, 
miedziana. i srebrna.. 

Röwniez z lewej strony jest 
ruchoma cegla, ktörej naciSnie- 
cie aktywizuje tablice — EXCEL- 
LENT! DruZyna otrzymuje srebr- 
na. monete i napöj sily (Strength 
Potion) . 

Dalej znajduje sie szkielet pil- 
nuja^cy drzwi wyposazonych w 
zamek, obok lezy kluez (Key). 

Nastepne pomieszczenie za- 
mykaja. drzwi, ktöre nie posiada- 
ja. zwyklego zamka lub dzwigni. 
Znajduje sie w nim tablica — 1 

SILVER FOR GOOD ADVICE. Po 
wrzuceniu do otworu na scianie 
srebrnej monety pojawia sie 
nastepna tablica — ALIGHT 
HERE TO REACH YOUR NEXT 
STOP. Nalezy polozyc obok na 
posadzee pala.ca. sie pochodnie 
— drzwi pozostana. otwarte do 
chwili, gdy.sie ona nie wypali. 



O 






O 



W nastepnej komnacie znaj- 
duje sie jablko, kij, pfyta na 
podfodze oraz tablica — WEI- 
GHT AND SEE. Kladde na plycie 
jakis przedmiot otwieramy drzwi 
do niewielkiego pomieszczenia, 
w ktörym poza szczurami i ko- 
sciotrupem moZna znalezC tar- 
cze oraz skrzynie. a w niej pusta. 
butelke i sztylet. 

Dalej ciajgnie sie dlugi kory- 
tarz z fontanna., ktöry przecho- 
dzi w nieco szerszy pasaz. Moz- 
na znalezc w nim kolejna. srebr- 
na. monete oraz napotkad na- 
stepnego przeciwnika. Na koh- 




Wskazujac (LPM) okreslona. czeSC oaia mozna wydawaC rozkazy 

dla tej osoby lub dla calej grupy. 

A. Strzalki sluza.ee do zmiany niesionego w prawej dfoni 
przedmiotu. 

Prawa reka — uZycie przedmiotu, np. zaatakowanie przeciw- 
nika, wrzucenie monety... (wskazany przeciwnik, otwör w 
scianie zaezyna blyskac\ podobnie jest w wypadku innveh 
dzialarV podnoszenia przedmiotöw. picia z fontann, itd .). 

C. Lewa reka — podniesienie przedmiotu. uzyne dz"wigni do 
otwierania drzwi . 

D. Obie dlonie — rzut przedmiotem trzymanym w prawej r^ce, 
nalezy wskazaC cel. 

E. Glowa — czytanie napisöw na tabliczkach, picie. . 

F Prawa noga — przemieszczenie postaci do wskazanego 
miejsca, inne osoby poda.zaja. za nia. w okreslonym szyku. 

G Lewa noga — przemieszczenie pqjedynczego bohatera 

H. Poziom zycia. 

I. Kaganek —jezeli pojawia sie tutaj pfomyk, oznacza to. ze 
postac ma pal^ca. siejeszcze pochodnie- 
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cu korytarza znajduja. sie drzwi„ 
ktöre otwiera sie za pomoca. ply- 
ty podfogowej. W nastepnym 
pomieszczeniu jest fontanna, 
mozna poszukac srebrnej mone- 
ty. W kolejnej komnacie z fon- 
tanna. znajduje sie chleb oraz 
przeciwnik, wyposazony w na- 
pöj sify. 

Pasaz wychodza.cy z pomie- 
szczenia prowadzi do drzwi 
otwieranych dwoma dzwignia- 
mi fpo drodze mozna znalezd: 
chleb i dwa jablka). Tutaj druzy- 
na spotka dose trudnego prze- 
ciwnika. 

r 

Dalsza droga wymaga nieco 
innego podejScia, na podlodze 
znajduja. sie. cztery plyty, na kaz- 
dej z nich musi stanze" jeden z 
czlonköw grupy — otwieraja. sie 
wtedy kolejne drzwi. Otwör w 
scianie czeka na wrzucenie sre- 
brnej monety. Po wypelnieniu 
tej niemej prosby — niespo- 
dzianka, tym razem dowiemy 
sie z tabhey, ze... I AM GETTING 
RICH ON YOUR IGNORANCE, 

ktos sobie z nas zazartowal. 



Na wprost od wyjscia znaj- 
fö sie nastepne drzwi, a obok 
:ch oczywßcie otwör na srebr- 
,13 monete. Tym razem po 
wrzuceniu monety pojawiaja. sie 
trzy tablice, pierwsza — THERE 
MAY BE A SMALL DETAIL YOU 
HAVE OVERLOOKED, dwie na- 
stepne. wskazuja. miejsce na 
Scianie, ktöre nalezy przycisnajc. 
Za drzwiami znajduje sie po- 
mieszczenie, w ktörym czeka na 
^miafköw najtrudniejszy, na tym 
poziomie, przeciwnik do poko- 
nania. W podlodze znajduja. sie 
zapadnie prowadza.ee na na- 
stepny poziom (pocza.tek trzecie- 
go). Na podfodze lezy tez zwöj 
z zakleciem — niech stanie sie 
swiatlo! (Light). Mozna nie wda- 
wac" sie w kolejna. bijatyke, 
obejsc zapadnie, zabrac zwöj i 




SH AD OW LANDS 

Damark 1 992 
Przygodowa 
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Ogötem 



TWORZENIA 




A. Wyglad. 

B, C. D. E. Zmiany 

wygla.du 




bohatera 
(wlosy, oczy, 
nos, usta/ 
podbrödek). 
Zmlana 

parametröw — 
kolejne, losowo 
wybierane 

wielkosa, az do 

momentu 

akeeptaeji calej postaci. 

Dane osobowe: 

— combat — umiejetnoSci walki, 

— magic — opanowanie sztuki czarnoksieskiej, 

— strength — Sita, wytrzymaloSc, 

— health — zdrowie, 

Nadanie imion, przy rezygnacji z tej opeji. postacie 

otrzymaja standardowe imiona — Magician, Warrior. 
Orc, Priest. 

Enter the Shadowlands — rozpoczecie wyprawy. 



pochodni'e, a nastepnie szybko 
uciec. 

W korytarzu, przy fontannie, 
znajduje sie kluez. Otwiera on 
drzwi prowadza.ee do ostatnie- 
go pomieszczenia znajduja.cego 
sie na tym poziomie, a tarn cze- 
kaja. dwa szkielety, laska — Staff 
i napöj sify oraz kluez i troche 
zywno^ci — Drumstick. 

Teraz mozna juz s zej^c po 
schodach na poziom trzeci... 

Gra Shadowlands moze bu- 
dzic mieszane uezucia, z uwagi 
na niestandardowe-podejScie do 
kanonöw Role-Playing. Jednak 
niewa.tRliwa nowosc zastosowa- 
nych rozwia.zah — szczegölnie 
mozIiwosC rozbicia druzyny, a 
takze wysoki poziom trudnosci 
gry — konieczne jest obejrzenie 
käzdego (dosfownie) fragmentu 
labiryntu, aby bohaterowie nie 
umierali za szybko; to wszystko 
powoduje, ze nie ma tutaj miej- 
sca na nudne przesuwanie zbio- 
ru postaci po komputerowej 
planszy. Cos dla osöb, ktöre 
maja. sporo wolnego czasu, od- 
powiednie zamilowania i fatwo 
sie nf e zniechecaja. ... 

i 

Jacek llczuk 



WIZKID 



Wizkid nalezy do gier, ktöre 
trudno jednoznaeznie ocenic. 
Mozna ustyszeC^ na jej temat spo- 
ro zlego, ale pojawifo sie takze 
wiele pozytywnych opinii. Cha- 
rakterystyczne sa. tutaj oceny w 
brytyjskich magazynach kompu- 
terowych, (The One — 92%, 
Amiga Power — 9 1 %, ST Format 
— 92%). Natychmiast nasuwa sie 
pytanie: co takiego jest w tej 
grze, ze budzi tak wielki entu- 
zjazrn wsröd dziennika- 
rzy? 

Podobnie, trudno jed- 
noznaeznie zaklasyfikowac 
Wizkida do okreslonego ga- 
tunku. Kazdy poziom rozpo- 
czyna sie faza. zrecznosciowa., 
czym^ posrednim miedzy gra. 
typu Arkanoid, a Push-Over 
(wyja.tek od reguly stanowi po- 
ziom 6 — dla odmiany jest to 
strzelanina!). Na kazdym z ekra- 
nöw tej zrecznosciowej czesci 
gry znajduja. sie "cegfy", ktöre bo- 
hater musi stra.cac^ na kra.za.cych 
w okolicy przeciwniköw — wszel- 
kie gatunki owadöw, pingwiny, 
kurezaki itp. Niektöre z nich zmie 



niaja. sie pözniej w cos" w rodzaju 
baniek mydlanych, ktöre po ze- 

braniu staja. sie nutami. Pieciolinia 
w gömej czesci ekranu zawiera 
fragment muzyczki — po skom- 
pletowaniu wszystkich nut koh- 
czy sie zrecznosciowy etap dane- 
go poziomu. 

Z zebranych podezas gry fun- 
duszy (niektöre "potworki" po zli- 
kwidowaniu zmieniaja. sie w go- 
töwke, a po skompletowaniu 
melodii otrzymuje sie calkiem 
spora. dotaeje), mozna zakupi£ w 
sklepie rözne przedmioty przydat- 
ne w nastepnej fazie gry: przygo- 
dowo - logicznej. Nalezy tutaj. 
przy pomoey posiadanych 
przedmiotöw rozwia.zaC stworzo- 
ne przez twörcöw gry zagadki. 
Doprowadzi to w koheu do spo- 
tkania z kolejnym kotem i do 
przejScia na nastepny poziom. 

Gra rozpoczyna si? od trenin- 
gu — poziom — Wizkid Trai- 
ning College, zapoznanie z ogöl- 
nymi zasadami zrecznosciowej 
fazy gry. 

Pözniej mozna przej^ö do 
wtasciwych poziomöw: 

1 . Sunset Wizovard. 

2. Ahoy Wiz Maties. 

3. Mount Wizimanjaro. 

4. Elementree My Dear Wizkid. 

5. Ghost of Wizkid Past. 

6. Wizkid and the Wizball Myste- 

ry- 

7. Wizkid Goes to the Circus. 

8. Wizkid Meets Dog Girl. 

9. JailHouse Wizkid. 

Po przejsciu tych wszystkich 
poziomöw dochodzi do finafowe- 
go spotkania z porywaezem. 

Dobrym przykladem proble- 
möw, ktöre mozna napotkaC w 
logiczno - przygodowej fazie gry, 
jest jej pierwszy poziom. 
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d. wybrac gre w pelnej po- 
staci ("na nogach") — Exit 
Body, 

e. po przejSciu do ekranu 
"ze studnia." — Sci3gna.c z po- 
wrotem balonik [joy do doJu), 
f. Wizkid znajdzie sie ponownie 
w sklepie i jeszcze raz moze 
zakupie Star — novyy przyp- 
lyw gotöwkil 
i tak dalej, az do znudzenia... 



W sklepie dostepne sa. naste- 
puja.ce przedmioty: 

Carrot on Stick — 1 00 USD 
Newspaper — 50 USD 
Blue Diamond — 250 USD 



Po zakupie przedmiotöw moz- 
na przejsc do logiczno-przygodo- 
wej fazy gry — Exit Body. 

Najpierw trzeba podskakiwac 
pod korba. studni, potem na niej 
— pojawi sie kilka "baniek mydla- 
nych", a pözniej wiadro. Mozna 
wskoczyc" do niego — skohczy sie 
to dlugim zjazdem w podziemia, 
w ktörych znajduje sie przybytek, 
zwany populamie WC (dosyc 
dziwne potozenie). Najpierw na- 
lezy wkroczy£ do damskiej toalety 
(no, no), zabrac" puszke Spiked 
Cola. Pözniej zajrzec do sa.siednie- 
go pomieszczenia i skorzystac z 
czwartego, od prawej strony, pi- 
suaru. Nastepnie szybko skiero- 
wac sie do wyjscia — smierc przez 
utopienie w toalecic nie nalezy do 
najwiekszych przyjemnosci. Wzbie- 
rajaca szybko woda wyniesie wia- 



RODZICE WIZKIDA 

ZOSTALI PORWANI I 

WYWIEZIENI NA ODLECtA 

WYSP^. ICH 5YN MUSI POSPIESZYC 

NA RATUNEK. WRAZ Z NIM 

WYRÜ5ZAJA (DO OSTATECZ- 
NEJ ROZGRYWKI) KOTY 

PO JEDNYM NA 

KAZD YM dro na powierzch- 

Z DZIEWIECIU ni? T 

T. Teraz mozna 

POZIOMOW potrza.sna.c dzwon- 

kiem znajduja.cym sie po lewej 



Token 
Star - 



- 1 50 USD 
1 00 USD 



Nalezy kupic pierwsze cztery. 
Jezeli zabraknie gotöwki, mozna 
przejsc z powrotem do zreczno- 
sciowej fazy gry (Exit Head). W 
sklepie mozna wykorzystac taki 
scenariusz öz\a\an\a: 

a. trzeba mieC przynajmniej piec 
gwiazdek (liczba zyc w aktual- 

nie wykorzystywanym kredy- 
cie), 

b. opröcz tego Wizkid powinien 
miec minimum 100 USD, 

c. nalezy zakupie Star, w tym 
przypadku wiqze sie to z na- 
groda. (200 USD), w efekeie 
na koncie pozostanie przynaj- 
mniej ta suma. 



stronie ekranu. Z nieba niespo- 
dziewanie spadna. drzwi. Za nimi 
znajduje sie "sympatyczny" pie- 
sek. Mozna oblaskawic go przy 
pomoey gazety — Newspaper. 
Potem spokojnie przejsc do na- 
stepnego pomieszczenia. M 

Jest to mafa klitka z dwiema 
platformami. Znajduje sie tutaj 
odwaznik o wadze I kg. Nalezy 
go zabrac i pofozyc na görnej 
pölee, podobnie posta.pic z 
odwaznikiem 9 kg. Nastepnie 
ustawic Wizkida na görnej pöfee, 
przy scianie. Powinien kilkakrotnie 
podskoczyc — uderzaja^c gfowa., 
otworzy wtedy klape. pojawi sie 
tez przycisk (przy nizszej platfor- 




mie). Po jego wei^nieciu, w pu- 
stej dotychezas cze^ci ekranu, zja- 
wi sie osiol. Wizkid moze teraz 
wyjsc przez klape w suficie i 
wsia.se na niego. Jak wiadomo, 
osiol to zwierze pocia.gowe o 
dobrze wyrobionym charakterze 
(czyt. uparte). Aby ruszyc go z 
miejsca nalezy skorzystac ze zna- 
nej powszechnie metody "kija i 
marchewki" — Carrot on Stick. 
Dosyc dluga przejazdzka kohezy 
sie niespodziewanie i gwaltow- 
nie. Po krötkim locie Wizkid znaj- 
duje sie w poblizu Oxygen Ma- 
chine — nalezy uzyc elementu 
Token. Pojawi sie wtedy kot i 
mozna spokojnie przejSc do na- 
stepnego poziomu... 

Jak widac, gra jest rzeczywi- 
^cie niesamowita. Na nastepnych 
poziomach pojawiaja. sie bardziej 
skomplikowane zagadkil Jedna. z 
najwiekszych zalet gry jest hu- 
mor, moze niezbyt subtelny i nie- 
zbyt wysokich lotöw, ale... Wszy- 
stko w dobrej oprawie graficznej, 
przy dzwiekach niezlej muzyczki. 
Pora odpowiedziec na postawio- 
ne we wstepie pytanie: Wizkid na 
entuzjazm po prostu zasluguje! 





WIZKID 

Sensible Soft./Ocean 92 
Zr$cznosciowo-przygod. 
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Jacek llczuk 




IUZ W PIERWSZYM TYCODNIU 
5PRZEDAZY CRY OKAZAtO $%%, 
ZE B^PZIE TO KOLEJNY KASO- 
WY PRZEBÖJ FIRMY CREMLIN, 
PORÖWNYWALNY JEDYNIE Z 
LECENDARNYM IUZ KICK OFF 
2\ 



"Zool" zasfuzyl sobie na takie 
powodzenie. Nie jest to typowa 
gra platformowa typu skaez, 
strzelaj, zbieraj itd. Dodatkowy- 
mi zadaniami sa. w niej zagadki, 
ktöre trzeba rozwia.zac — np. 
zagrac kilka nut na pianinie, aby 
mozna bylo opuscic dana. sek- 
cje- Firma Gremiin przeznaczyla 
znaczna. sume pieniedzy na re- 
klame gry w formie ogfoszeh, 
plakatöw, specjalnych kubköw i 
koszulek reklamowych, a sym- 
patyczny Ninja z wymiaru Nt 
staf sie nawet "honorowym" 
przedstawicielem rodziny kom- 
puteröw Amiga. 

Tytufowy bohater przyczynil 
sie do zwiekszenia sprzedazy 
tych komputeröw, gdyz prawie 
kazda zachodnia firma posiada- 
ja.ca Amigi w swojej ofercie, 
dostarezala je wraz z tzw. Zool 
Pack — pie^ swietnych gier, 
oczywi^cie z Zoolem na czele. 

"Zool" jest gra. platformowa., 



wyrözniaja.ca. sie 
bardzo staran- 
na. animaeja. 

postaci, ba- 
jeeznie kolo- 
rowa. grafika., 
ciekawymi 
efektami 
dzwi'ekowy- 
mi i wcia.ga- 
ja.ca. akeja.. 
Bohater 
gry zostaf 
przenie- 
siony do 
i n n eg o 
systemu 
gwiezd- 
nego, da- 
leko od 
s w oj ej 
macierzy- 
stej plane- 
ty. Okazalo 
sie jednak, 
ze jest to 
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tylko sprawdzian jego umiejet- 
nosci. Zool musi öowieiC Wyso- 
kiej Komisji, ze zasfuguje na mia- 
no miedzygalaktycznego Wojo- 
wnika Ninja. 

Jego zadaniem jest 
szczesliwe przedostanie sie 
przez wszystkie siedem pla- 
net, rzy duze sekcje po kaz- 
dej, co daje razem 21 eta- 
pöw do przejscia. Oczywi- 
Scie pefno tarn niebezpie- 
czehstw i pufapek, a takze 
wrogich stworöw. Po 
przedostaniu sie przez kolej- 
ne 3 sekcje, przed wejsciem 
do nastepnego swiata, czeka 
nadzwyczaj duzy i trudny do 
zniszczenia straznik. Tylko do- 
skonafe manewrowanie joystic- 
kiem (plus FIREJ daje szanse 
wygrania w tym pojedynku. 

Musimy spefnic jeszcze kilka 
innych warunköw, aby awanso- 
wac do nastepnej sekcji. Nalezy 
kolekcjonowac wszystkie napo- 
tkane (nieruchome i dose mate) 
przedmioty. Zebranie odpowie- 
dniej ich liczby otworzy wrota 
do kolejnego etapu. Praktycznie 
w kazdej sekcji jest zatrzesienj 
röznych ukrytych przedmioj 
bonusöw, a nawet odM^^ 
gier(!). Dobrym 
moze byc taka s 
sobie spokojnjj^^^^^^'eta- 
pie, nagle^^^^^H^w od- 
p o wi edj^ z o s t aj e my 

nsze zupefnie 
o gry — pozio- 
'ajacej sie strzelani- 
:y wtedy niszczyc wszy- 
co bedzie stawiato 
tör i przetrwaC do koh- 
ca (co jest niew^tpliwie 
zadaniem bardzo trud- 
nym). Inne przyklady: 
zagranie odpowiedniej 
melodii otwiera wejscie 
do ukrytego poziomu, 
szczenie piescia sciany pozwala 
zdobyc" bardzo cenne przedmio- 
ty, itp. 

Inne 
przydatne 
bonusy, to: 
bomba — 
niszczy 
wszystko 




co wrogie na ekranie gry, 
per-skok — umozliwia dostanie 
sie na wyzsze platformy, 
brat-widmo — eiert, ktöry wyko- 





na wszystko, co zrobif Zool, 
lecz z dwusekundowym opö- 
znieniem, 

tareza — chroni przed kolcami. 

Na Zoola czekaja cale zaste- 
py wstretnych stworköw, ktöre 

chea go powstrzymac w drodze 
do celu. Wszystkie kreatury sa 
uzaleznione od scenerii danego 
swiata (o ktörych za chwile) i 
bardzo czesto wygladaja jak 
przedmioty znane nam z 
rzeczywistosci, ktörych prze 
nigdy nie posadzalibySmy 
tak zfosliwy charakti 
Stworki röznia sie od si 
nie tylko wygladem, 
röwniez sposobami 
Praktycznie wszystkie 
(poza straznikami 
mozna latwo zniszi 
oczywiscie uda nj 
"namierzyc". Niektöi 

wyskakuja. z röznycl 
sfabo widocznych, 
wykorzystujac zas! 
brad Zoolowi ni' 





Niestety, 

ktörych nie mq 

zaden sposöb 

z fatwoscia 
energi^. N 

ste stw 
görej 



i i 
by 
bde- 
i. 
two ry, 
czyc" w 
gdy one 
brac nam 
ich kolcza- 
yace sie w 
anach pierw- 

n ia 




maice- 
jeszcze 
i. Zdecy- 
'wanie ■ naj- 
bardziej pospo- 
lite i najpopu- 
larniejsze sa 
kolce, na ktöre bar- 
dzo fatwo wpa^c i straciC" 
energie. Istnieja röwniez inne 
"naturalne" niebezpieezehstwa, 
jak woda, czy wysuwajaca sie z 
ziemi wieza, a takze swiece, za- 
palniki, pilki kolczaste i nie- 

kolczaste itd. Nie- 
ktöre z nich mo- 
zemy zniszczyö 
(np. kule bez kol- 
cöw), jednak wiek- 
szo^c bedzie poza 
zasi'egiem wszyst- 
kich broni Zoola. 

Istnieje wiele sposoböw omi- 
niecia niebezpieezehstw. Czesto 
zdarza sie, ze przyczyna nasze- 
go upadku na kolce jest zbyt 
sfaby most, ktöry nie utrzyma 
zbyt dlugo naszej wagi. Nalezy 
szybko po nim przebiec. Aby 
ominac kolczaste kule, pchamy 




odpowiedni lewarek, ktöry spo- 
woduje chwilowe uniesienie sii 
przeszkody i umozliwi d. 
wedröwke. 

Zool nie jest ocz 
bronny, moze w 

walczyc z przecj^^^^^vnsu. 
Pierwszy z^^^^^^^oböw, 

ze 

K)S£ i skuteez- 

atak bohate 

pining Sword Slice 

ciecie mieezemj. 

kazdego wroga 

znikami), a takZe na- 

öj os. Nastepna bronia 

^ kule ogniste, genero- 

poprzez sile woli, ktöre 

za prawie kazdego wro- 

est to z pewnoScia. najpro- 

e rozwiazanie, lecz czasami 

odzi, ze wzgledu na struk- 

re niektörych potworköw. 

p. delikwenci z drugiego 

poziomu sa zbudowani tak, 

aby odbi£ kazda kule pod ka.- 

tem 90 stopni. Przeciwko nim 

uzywamy innych metod walki. 

Kolejna moZIiwoscia ataku 

jest ude- ^ rzenie piescia 

lub kop ^^^^^ n i e c i e , 

nieste- 

ty. ~ 

nie- 
zbyt sku- 
teczne — za ^ 
maly zasieg. Jest je- 
szcze jedna metoda: w biegu 
mozemy pchnac^ Joystick w döl, 
co spowoduje kopniecie w po- 
slizgu. Bardzo przydatny 
atak, szczegölnie w dru- 
gim etapie. Ostatnim 
sposobem zabijania wsze- 
dobylskich stworköw jest 
po prostu naskoczenie im 

na glowe. Nalezy przy tym 
uwazac, gdyz nie zawsze wy- 
ladujemy w odpowiednim miej- 
scu. 

Niestety, po dotknieciu jakie- 
gokolwiek stworka lub pufapki, 
Zool traci jedna z trzech drogo- 
cennych jednostek sily. Po stra- 
cie wszystkich jednostek lub po 
upfywie limitu czasu, bohater 
traci jedno z pieciu zyc. Poziom 
energii mozemy uzupelnic po- 
przez zlapanie muchy, ktöra 
wylatuje czasami z potworköw 
po ich zniszczeniu. Podrözujac 
przez rözne zakamarki, mozemy 
znalezc drogocenne zycia, bo- 
nus hamujaey uplyw czasu i 
inne cenne ufatwienia. 

Gre zaezynamy w Swiecie 
Slodyczy. Jak zapewne sie do- 
myslacie, Zool bedzie podrözo- 





^^^^Htoznych czekoladek, 
'^^^^Jnkoci itp. Ciekawostka 
isorem jest producent li- 
•w Chupa Chups. Po uda- 
iym przej^ciu tego Swiata musi- 
my pamietac, Ze byia to dopiero 
1/6 calej gry. a czekaja na nas: 
Swiat Muzyczny, $wiat Owoco- 
wy — moim zdaniem najla- 
dniejszy, Swiat Narzedzi, Swiat 
Zabawek oraz ostateeznie Swiat 
Zabaw — znacznie rözniacy sie 
od poprzedniego, w ktörym 
czekaja nas dwie niespodzianki. 
Podam teraz kilka podpowie- 
dzi do gry: 

1 . Otoczenie moze kryc wiele 
przedmiotöw (spröbuj uzyC 
SSS na lizaku Chupa 
Chups w pierwszym 
etapie, a na sYe- 
dniej wielkosci 
marchewee 

w trze- 

^ r cim). 

2. Osy na- 
lezy zabijaC 
jak najszybciej, 

mnoZa sie blyska- 
wieznie. 

3. Uderzenie piescia w niektöre 
ze ^cian moze duzo ujawnic. 

4. Na ostatnim poziomie wsze- 
dobylskie mlotki po uderze- 

niu w odpowiednia rzecz 
wybija. Zoola do göry. 

Ciekaw jestem, czy ktos jest 
w stanie pobic möj rekord: 49 
sekund — Sekcja 1-1 (bez ufa- 
twiehl), poziom trudno^ci — 
Normal, szybkoSC — Normal, 
Inertia — Onl 

Za rekomendaeje "Zoola" 
niech sluzy fakt, ze zdobyf on 
trzy cenne nagrody: Najlepsza 
Gra Roku 1992, Najlepsza Po- 
stat W Grze, Najlepsze Efekty 
Dzwiekowe W Grze. 

Opis powstal na podstawie 
wersji gry na Amige. 

Szymon Grabowski. 
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PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ Sl^ JAK KTO 




OZE 



ADVFNTURE OF MOKTAR 

(Amiga) .36 

ADVFNTURES OF ROBIN HOOD 

(Amiga) ■ 36 

AFTFR MIDNIGHT (IBM PC) 36 

ALIEN BREED'92 (Amiga) 36 

ALLEY CAT (IBM PC) . 36 

ASSASSIN (Amiga) . 36 

ASTFRIX (Amiga) ... - 36 

ATOMIX (Amiga) . -36 

A-TRAIN (Amiga) 36 

BA7TLE ISLE (Amiga) 36 

BATTLF CHESS (Atari ST) - 37 

BATTIF SQUADRON (Amiga) 37 

BEAVERS (IBM PC) 37 

BUBBLE BOBBLE (Atari ST) 37 

CAR VUP (Amiga) 37 

CHAOS ENGINE (Amiga) .. ... 37 

CHASE HO (Amiga| .. 37 

CIVILIZATION 

(Amiga. Atari ST. IBM PC) 37 

DARKSIDE (Amiga| .. 37 

DFNARIS (Amiga) - 37 

DESERT STRIKE (Amiga) .. 37 

DOGS OF WAR (Amiga) 38 

DOOM(IBMPC) 38 

DOUBLE DRAGON (Amiga) 38 

DRAGON BRE ED (Amiga) 38 

DRAGONS LAIR II (IBM PC) 38 

DRAGON NINJA (Amiga) . -.38 

DRAGON SCAPE (Amiga) 38 

DRMNG FORCE (Amiga) 38 

DYNAMITE DUX (Amiga) 38 

DYNASTY WARS (Amiga) .. 38 

Fl ECTRO BODY (IBM PC) 38 

ELEPHANT ANTICS (Amiga) 38 

E-MOTION (Amiga) 38 

ENDURO RACER |Amiga) 38 

EYE OF THE BEHOLDER 2 38 

Fl 1 7A NIGHTHAWK (IBM PC) 39 

FERNANDEZ MUST DIE! (Amiga) 39 

FÜLL CONTACT (Amiga) 39 

GALAXY FORCE 2 (Amiga) 40 

GAME OVER 2 (Amiga) ... 40 

GOLDEN AXE (IBM PC) 40 

GRAND PRIX CIRCUIT (IBM PC) 40 

HADES NEBULA (Amiga) ... .40 

HAMMER FIST |Amiga) ... 40 



Indeks programöw 



HIRED GUNS (Amiga) .. 40 

IKARI WARRIORS (Amiga) .. 40 

IMMORTAL (Amiga) 40 

ISHAR (Amiga. Atari ST. IBM PC) 40 

IVANHOE (Amiga) .. 40 

JUMPING JACK'SON (Amiga) 40 

LEMMINGS II (Atari ST) 40 

LEISURE SUrr LARRY 1 (Amiga) 40 

LE ONARDO (Amiga) . .40 

LINF OF FIRE (Amiga) . ..41 

LOST VIKINGS (Amiga) .. 4 1 

LOTUS TURBO CHALLENGE (Amiga) 4 1 

LOTUS CHALLENGE II (Amiga) 41 

MFGA-LO-MANIA (Amiga) . .... 4 1 

M EGA-L O-MANIA (Atan ST) . . ..41 

MIDNIGHT RESISTANCE (Amiga) .. ..41 
NARCO POUCfc (Amiga) .. ..41 

NARCO POLICE (Alan ST) 4 1 

NAVY SEALS (Amiga) 41 

NICK FALDO-S GOLF (Amiga) 4 1 

NICKY 2 (Amiga) ,.. .-41 

NIGHT SHIFT (Amiga) .... ... 42 

ONE STEP BEYOND (Amiga) 42 

OUTRUN (Amiga) -42 

PARADROID (Amiga) 42 

PARASOL STARS (Amiga. Atari ST) . . . 42 
PFGASUS (Amiga) .. 42 

PIPEMANIA (Amiga) ... 42 

POPULOUS II (IBM PC) 42 

POWER (Amiga) 42 

POWERMONGER (Atari ST) 42 

PR HAMMER (Amiga) ... 43 

PREDATOR (Amiga| .43 

PREDATOR2 (Amiga) .... 43 

PREMIERE (Amiga) 43 

PREMIER MANAGER (Amiga) . 43 

PRINCE OF PERSIA (Amiga) . . 43 

RAIDER (Amiga) 43 

RAMBO I» (Amiga) 43 

RETURN OF THE JEDI 

(Amiga, Atari ST) 43 

RFTURN TO GENESIS (Amiga) . 43 

RICK DANGEROUS 2 (Amiga) 43 

ROAD RASH 2 (Amiga) 43 

ROBOCOP (Amiga) 43 

ROBOCOP 2 (Amiga) .... - 43 

RODLAND (Amiga) 43 

ROLLING THUNDER (Amiga) 44 



R-TYPF (Amiga) 


44 


SAVAGE (Amiga) .. 


44 


SHADOW DANCER (Amiga) 


44 


SILK WORM (Amiga) 


44 


SKIDZ (Amiga) 


. 44 


SINK OR SWIM (Amiga) 


44 


STONE AGE (Amiga) .... 


44 



STORMLORD (Amiga. Atan ST) .. 44 

STREET FIGHTER (AmigaJ . . 45 

STRIDER (Amiga) .... -45 

STRIDER 2 (Amiga) . 45 

SUPER CARS (Amiga) . .45 

SUPFR CARS 2 (Amiga) . . 45 

SUPER CARS 2 (Atan ST) ... 45 

SUPERFROG (Amiga) ... 45 

SUPER HANG-ON (Amiga) .. . 45 

SYNDICATE (IBM PC| .. . .45 

SWORD OF SODAN (Amiga) .. .45 

TEST DRIVE (Amiga) .. 45 

TEST DRIVF 2 

— The Duel (Amiga) .45 

THEATRE OF DEATH (Amiga) 46 

THUNDERBLADF (Amiga) 46 

71MF MACHINE (Amiga) 46 

TOTAL RECALL (Amiga) 46 

TOYOTA CELICA RALLY (Amiga) 46 

TRANSARCTICA (Amiga) .... .46 

TURN IT (Amiga) . -.46 

TURRICAN (Amiga) .. 46 

TURRICAN 2 (Amiga) ... . 46 

UGH!(lßMPC) .... -46 

UNTOUCHABLES .... 491 

VETFRAN (Amiga) ... 49 

VIGILANTE (Amiga) 49 

VIKING CHILD - PROPHECY I (Amiga) 49 
WALKER (Amiga) .... -49 

WARZONF (Amiga) -49 

WINGS OF FURY (Amiga) 49 

WOLFCHILD (Amiga. Atari SIT 49 

WOLFFNSTEIN 3-D (IBM PC) . .. 49 

WOODY'S WORLD (Amiga) 50 

XENON 2 MEGABLAST (Amiga) 50 

X-OUT (Amiga) —50 

XYBOTS (Amiga. Atan ST) .... 50 

ZIRIAX (Amiga) .. -50 

ZOOL (Amiga) .. -50 

ZOOM (Amiga)... 50 

Z-OUT (Amiga) ... 50 



TIPS & TRICKS - 

dnie z zyczeniami Czytelni- 

köw zwiekszylismy obj^- 
tosc wktadki "tete"! Mate- 
rial uporza.dkowany jest 
alfabetycznie (tytutami 
gier), w nawiasie podaje- 
my rodzaj komputera, na 
jakim Tip powinien dzia- 
tac. Kazda pozycja ma 
swojego autora — 



Nie zawiedliscie nas! 
Otrzymalismy duuuzo 
listöw z tipami, uwagami i 
z röznymi takimi propozy- 
cjami. Cieszymy sie. jak 
dzieci i prosimy: wiecej, 
gesciej, lepiej! Niestety, 
cz^sc tej korespondencji 
pädia tupem pospol itego 
ztodzieja, prosimy zatem 
osoby, ktöre nie ujrzary 
swoich propozycji na 
tamach biezacej wktadki 
"tete", o powtörne przysla- 
nie nam swoich sztuczek. 

Hej! Nie wszystkim 
podobaly sie. rysuneczki w 
"tete". No i bardzo dobrze! 
Czekamy zatem na efekty 
Waszej — marginesowo - 
szkolnej, rysowanej, 
malowanej, badz psikanej 

— Twörczosci. 

Gfowna. Nagrode, "tete" 

— 3 min zlotych — w 
nieustajacym konkursie na 
najlepszy, najciekawszy HP 
miesiaca, zdobyl TOMASZ 
CEJNER z Bielsko-Bialej za 
tip do PEUMEJ wersji gry 
Wolfenstein 3-D. Gratuluje- 
my! Kazdy ma szanse. w 
tym konkursie. Wystarczy 
troch^ poszperac i zbiör 
swoich propozycji przeslac 
na adres redakcji Gamble- 
ra, z dopiskiem "tete". 

Przypominamy, w kazdej 
wktadce "tete" dajemy 
jeden wymyslony przez 
nas Tip do gry, ktöra nie 
istnieje. Kazdy, kto odga- 
dnie, ktöra to gra, I 
przysle prawidlowa. odpo- 
wiedz, moze wylosowac 
ciekawa. gr£ z polska, 
instrukcja. obslugi. 
W numerze 0/93 Gamblera 

"falszywka;* byla gra 
Dragons and Virgins. 
Otrzymalismy tylko 2 
jdwie) prawidtowe odpo- 
wiedzi, nagrody otrzymuja.: 
Tomasz Barszcz z Lublina i 
Raffal Wywlo» z Katowic. 

Imc Mutator 



te * 




AD VENTURE OF MOKTAR (Amiga) 



Kody do poszczegölnych poziomöw: 

1. 6752 

2. 2845 

3. 3559 ^ 

4. 1015 f 1 f ' 

5. 9822 y * 

6. 7541 ^sX 
8. 2466 





-&trt/ 
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Marcin Piöro (Polskai 



ADVENTURES OF ROBIN HOOD (Amiga) 



Kilka niezbednych wskazöwek: 



1. Poczekaj, az zostanie wydana ustawa zakazuja.ca 
polowania na jelenie. Straznicy przylapia, chlopa 
na klusownictwie i beda_ chcieli go powiesic. 
Oczywiscie staniesz w öbronie glodnego biedaka, a 
wtedy Szkarlatny Will przylaczy sie do Ciebie i 
ofiaruje rög, niezbedny do przywolania lesnej 
druzyny. 

2. Udaj si§ do pustelnika, porozmawiaj z nim uprzej- 
mie, a dostaniesz mape. 

3. Podrywaj Marion, az otrzymasz od niej pierscien, 
ktöry umozliwi Ci zajrzeö gleboko w czyjas dusze. 

4. Przyczaj sie na drodze miedzy zamkiem a opac- 
twem, a gdy pojawi sie gruby mnich — braciszek 
Tuck, odbierz mu pekate od zlota mieszki i prze- 
konaj go, aby sie do Ciebie przylaczyi. 

5. Ulzyj w cierpieniu bestii z jaskini (wyjmij doku- 
ezajacy jej eiern), otrzymasz w podziece piorun, 
ktörym ja. czym predzej zabij (czlowiek zwierzako- 
wi... czlowiekieml). 

6. Pogadaj z kaezka, z zamkowego jeziorka, odbierz 
jej piöro (nawet silaj). 

7. Poszukaj cennego grzyba (wskrzesza zabitychl), 
przypomina zrobione z bialych kwiatow kölko. 

8. Udaj sie na pohidnie, znajdziesz tarn wysepke, do 
ktorej dostepu bedzie bronil Maly John. Walcz z 
nim, nawet jak przegrasz — zyskasz przyjaciela. 

9. Robin Hood nie moze sie obejsc bez poparcia 
pospölstwa z hrabstwa Nottingham. A oto jeden 
ze sposoböw zdobycia popularnosci: zaatakuj 
straznika w zamku, nastepnie uderz w niego 
piorunem i "w nogi". 

10. Dalej radz sobie sam... 

Tomasz Barszcz fLubiin} 

AFTER MIDNIGHT (IBM PC) 



Nie mozesz przejsc Dark Corridors? Oto wlaseiwa 
trasa: 

N, E, N, E, S, S, S, E, N, E, N, W, N, N, W, W, N, W, 
S, W, S, S, W, S, E, S, E, N. 

Bad man (WarszawaJ 

^^_ ALIEN BREED'92 (Amiga) 



Troszeczke kodöw do wpisania: 

WON THE POOLS, BANK RAID, JUST CALL ME 
MOGGY, ALIENS ARE BENDERS, KEY TO THE CITY, 
JESUS THIS JIM BEAM IS GOOD STUFF, KATRINA 
HAS FARTED AND ITS A BEAUTY, SALMAN RUSHDIE 
PLAYS ALIEN BREED, STEVTE WONDER, ST EMULA- 



TOR, KNACKERED JOYSTICK, ELVIS MODE, THE 
IRAQUIS MADE THE WEAPON, MR YALE OR WHAT, 
WHY NOT CALL ME MOGGY AS WELL, AHH BUT 
WILL SHE SWALLOW IT, ALIENS LIKE MICHAEL 
BOLTON, VAD ADDER, LEEDS UNITED, KOKKOSLA- 
VEN, GENERAL MOTORS, JANUARY RAT. F. NOW ON, 
PC EMULATOR, I JUST LOVE TEAM 17 SOFTWARE, 
ST USERS, CATH, GINGER NODDY, ME ANDREAS, 
LINDA KYSINGER, DEPECHE, RON, BERING, ULRIKA, 
TEQUILA, TGM, TTLT, K MAGAZINE, BOWERCLAN, 
JUNIOR MCMILLAN, HALLA, JOYCIE BABES, SHAUN 
WAKEFIELD, CRAIG WAKEFIELD, DARREN WAKE- 
FIELD, ANDY ROBINSON, NICK ROBINSON, ELAINE 
ROBINSON, ANTIACTION. 

Tomasz Doroz (Lodz) 

ALLEY CAT (IBM PC) 



Kotek ma za malo zapasowych duszyczek? Nacisnij 
wiec klawisze CTRL + 9 podezas gry, a ofiarujesz mu 
w sumie dziewiec zyc. 

Kazlmierz Marczak (Mogilno k/Rossoszycy) 

ASSASSIN (Amiga) 



Nabij tyle punkciaköw, zeby dostac sie do High 
Score, a tarn dla pewnych ciekawych efektöw mozesz 
wpisac nastepujace kody: 

PSIONIC SYSTEMS, ASS ASSIN, SUPERFROG, BODY 
BLOWS, THE ONE AND ONLY, PROJECT X, ALIEN 
BREED. 

Tomasz Doroz (Lodz) 

ASTERIX (Amiga) 



Uzycie klawisza F7 dodaje energii. 

Darek (Sochaczew) 



ATOMIX (Amiga) 



Nacisny HELP i wpisz z klawiatuiy haslo TIME. 

Borek (Wroctaw) 

A-TRAIN (Amiga) 



Podezas gry napisz CHEATERCHEATERWIMP (bez 
spaeji), a dostaniesz 50,000,000 zielonych. 

Tomasz Doroz (Lodz) 

BATTLE ISLE (Amiga) 



do gry 


na jednego graeza 


LUNAR 


9 — 


• RANGG 


LUTOF 


10 - 


— FILMO 


SONIX 


11 - 


- FIEST 


SOWYN 


12 - 


- FINXT 


SOSOO 


13 - 


— EBENE 


SONAF 


14 - 


- EBSYL 


RACHE 


15 - 


- EBONY 


RAMPE 


16 - 


- EBTAR 



1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 



i na dwöch graezy 

24 LUPOS 29 

25 — SONNE 30 ■ 



17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
32 



KARST 

KANTO 

KAROT 

KAISR 

SYBIL 

SFINX 

SYNOM 

DIONE 



EBTON 
KABEL 
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26 
27 
28 



SOTEX 31 
RASEN 32 
FISCH 



SYTAX 
NAIAD 



Tomasz Doroz {Lodz) 

BATTLE CHESS (Atari ST) 



Pod klawiszami funkcyjnymi 
ukryty jest pokaz animacji figi 



Kajko I Kokosz (Poznan) 

BATTLE SQUADRON (Amiga) 



Wpisz z klawiatury haslo CASTOR, aby zostaö 
niewidzialnym oraz ELECTRONIC (podczas ogladania 
czolöwki), aby zmieniac niektore opcje gry. 

Klawisze Fl do F5 zmieniaja Sil? ognia Twojej 
broni, a F6 do FlO jej rodzaj. 

Ninja (Zoledowo) 

BEAVERS (IBM PC) 



Na poczatku gry wpisz BIGBIGBIG (bez zadnej 
spacji), a potem ¥2 omya poziom. 

Tomasz Doroz, Lodz 

BUBBLE BOBBLE (Atari ST) 



Przed "zbabelkowaniem" ostatniego na planszy 
potworka wytwörz jak najwiecej babelköw. Po zala- 
twieniu tego ostatniego stworka, na niektorych plan- 
szach (zwlaszcza pierwszych) babelki zamieniaja. sie 
w owoce. 

Przemek Pokrywka (Ktodzko) 

CAR VUP (Amiga) 



Oto kilka przydatnych kodöw: 
ARNIECAR — 100 tys. pkt, 
PUSSYCAT — dziewiec zyc, 
BUMPER — odpornosc na zderzenia, 
WHOOPSIE — prehistoryczna scenografia, 
WOAARRGGH — przyspieszenie na zakretach. 

Borek (WroctewJ 

CHAOS ENGINE (Amiga) 



Gracz Preacher 



LEVEL 2 
LEVEL 3 
LEVEL 4 



84VHYSQC3V1# 
HALNFY246 1 G4 
155PLV6W62HD 



Gracz Brigand 



LEVEL 2 — 
LEVEL 3 — 
LEVEL 4 — 

Gracz Thug 

LEVEL 2 — 
LEVEL 3 — 
LEVEL 4 — 



6#70L5X883#K 
X5KWPJRBBF6D 
J5LMBFM##4 1 Q 



4RGLN7CSJQLF 
F666T5DLGNN8 
5 1 1 KWFXG0T52 




Gracz Gentleman 



LEVEL 2 
LEVEL 3 
LEVEL 4 



2YQ0KJ0CT7NK 
1 SLF9H92VF#H 
5JNPWTTKVBF9 



Gracz Navvie 



LEVEL 2 
LEVEL 3 
LEVEL 4 



1XR1X0PRPZ5T 

0RLM1B4X1LVH 

4H12534J93DY 



Gracz Mercenary 



LEVEL 2 
LEVEL 3 
LEVEL 4 



599X##1ZWBND 
X5N0GD1TZPMJ 
40M1W#7WLWFC 

Tomasz Doroz (Lodz) 




CHASE HQ (Amiga) 



Podczas gry przytrzymaj lewy przycisk myszy oraz 
Fire w joysticku (röwnoczeönie), teraz wpisz GROWLER, 
a nacisniecie klawisza "T" da Ci pemy limit czasu. 

Tomasz Trzmlelewski (Parczew) 

CrVILIZATION (Amiga, Atari ST, IBM PC) 



Zaawansowani gracze wiedza., ze karawany moga. 
przyspieszac budowanie cudöw swiata (opcja "Help 
build wonder" przy wejs"ciu do miasta) — dodaja. 
wtedy do pola produkcji 50 tarcz, nie moga. natomiast 
pomöc w przypadku innych obiektöw, co stanowiloby 
znaczace ulatwienie. 

Rozwiazanie tego problemu jest dose proste — 
przemianowTijemy przed m tot produkcji na cud swiata, 
wchodzimy do miasta karawanami, nastepnie wraca- 
my do poprzedniej nazwy. 

Zastosowanie tej sztuezki pozwala na gromadzenie 
zapasu tarcz do uzycia w dowolnym, wybranym przez 
nas, momencie. 

Przemek Pokrywka (Ktodzko) 

DARKSIDE (Amiga) 



Nacisnij klawisze 2 i 8 oraz Fire w joysticku — 
ejrzysz sobie portrety autoröw gry. 

Borek (Wroctaw) 

DENARIS (Amiga) 



Po wybraniu rodzaju gry mozesz wlaezyc opcje 
treningowa — weisnij wtedy klawisz Z. Nastepnie 
podla.cz mysz do portu nr 2 i trzymaj weiöniety 
prawy przycisk myszy w czasie, gdy gra sie laduje. 

Borek (Wroctaw) 

DESERT STRIKE (Amiga) 



Mala pomoc dla poczatkujaeych graezy: 
Level 1 (AIR SUPERIORITY) — AAAAAAA 
Level 2 (SCUD BUSTER) — BQJMAEK 

Pawel Oramus (Krakow) 
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DOGS OF WAR (Amiga) 



W czasie gry wpisz haslo TIMBO, teraz naciskasz 
F5 i jestes nietykalny. 



Borek (Wroctaw) 



DOOM (IBM PC) 



Fajna gra, lecz czasami denerwuje liczba. röznych 
stworöw. Mozna sobie pomöc zagladajac do katalogu 
DOOMDATA, znajdziesz tarn zapisane gry. Na poczat- 
ku znajduje si§ zapis, ktory podajemy podczas "sejwo- 
wania" . 

OFFSET 56 h — stan zdrowia 

— wytrzymalosc "pancerza" 

— amunicja pistoletowa i do dzialka 

— naboje do strzelby 



OFFSET 5A h — 
OFFSET CE H - 
OFFSET D2h- 
OFFSET DA h — zapas pocisköw do bazooki 

Testowane z wersja^ Shareware, kto sprawdzi na 
pelnej wersji? 

Tomek Cejner (Bielsko Blataj 

DOUBLE DRAGON (Amiga) 



Niesamowita. zywotnosc zdobedziesz w nietypowy 
sposöb. Podlacz obydwa joysticki, uruchom gre na 
dwöch zawodniköw, nastepnie przydus jednoczesnie 
przyciski Fire w obydwu joystickach i klawisz ESCA- 
PE. 

Ninja (Zotedowo) 

DRAGON BREED (Amiga) 

Po zatrzymaniu gry wpisz z klawiatury haslo 
IREM, naciskaja.c teraz klawisz N przechodzisz do 
nastepnego poziomu. 

Damian (Lodz) 

DRAGONS LAIR II (IBM PC) 



Zapisz stan gry na dysku, naciskajac klawisz U S". 
W pliku TTMEWARP.SAV zmieri ostatni znak na "c w , 
otrzymasz 99 zyd po ponownym wczytaniu gry. 

Kazimierz MarczaH (Mogilno k/ Rossoszycy} 

DRAGON NINJA (Amiga) 

W trakcie gry wpisz TERRIFIC, uaktywnisz dwa 
chwyty (klawisze): 

F3 — nieöniiertelnosc, 
L — nastepny poziom. 

Damian (Lodz) 

DRAGON SCAPE (Amiga) 



Naciöniecie klawiszy TAB i 2 
stepnego etapu gry. 



przejscie do na- 



Ninja (Zoledowo) 

DRIVING FORCE (Amiga) 



teraz kliknij kursorem myszy na dwöch literach T w 
napisie 'DRIVING'. Spowoduje to dose ciekawy efekt: 
gdy rozpoczniesz jazde, samochöd nie bedzie zjezdzal 
z drogi, ale moze byc obtlukiwany przez innych 
uzytkowniköw drög i mostöw. 

Borek (Wroctaw) 

DYNAMITE DUX (Amiga) 



Na ekranie tytulowym napisz CHEAT, klawiszami 
funkcyjnymi Fl do F6 mozesz zmieniac poziomy gry. 

Mletus (Warszawa) 

DYNASTY WARS (Amiga) 



Wpisz haslo CHEAT 
tytulowego ekranu, a 
nego poziomu gry. 



Damian (Lodz) 

ELECTRO BODY (IBM PC) 



Poczekaj, az ukaze sie glöwne menu programu, 



Kody do drugiego poziomu: 
J — 9, 2, 4, 1 
K — 7, 4, 1, 1 
P — 11, 3, 1, 1 
Q — 7, 2, 10, 6 



Baltazar (Kielce) 

ELEPHANT ANTICS (Amiga) 



Wpisz ITCHYARSEHOLES. Gdy ujrzysz tytulowy 
obrazek, zostaniesz niesmiertelnym. 

Marek (Zielona Göra) 

E-MOTION (Amiga) 



W trakcie wyswietlania tytulowego obraz 
MOONUNIT i potwierdz klawiszem RETÜRN. 

teraz mögl wypröbowac klawisze: 
Fl — nastepny poziom, 
F2 — poprzedni poziom, 
F3 — skok 10 poziomöw naprzöd, 
F4 — skok 10 poziomöw do tylu. 



Borek [Wroctaw} 

ENDURO RACER (Amiga) 



Bezposrednio po odliczaniu wpisz szybko haslo 
CHEAT, otrzymasz dodatkowe mozliwosci: 
T — dodatkowe 10 sekund, 
F — wieksza. predkosc (210 km/h), 
S — jeden odeinek trasy do przodu. 

Robert (Krakow} 

EYE OF THE BEHOLDER 2 



Mapy do "Eye of the Beholder 2" — piec poziomöw 
od drzwi oznaczonych "Mark of the Moon" 

W pömocno-zachodnim ka.cie poziomu 2 i na pozio- 

mie 4 znajduja si§ ruchome mury, co jest zaznaezone 
na mapach. Nie jest to zaden problem, jesli sie uwa- 
za. Schody nie zawsze prowadza. na nowy poziom. 
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Wchodzac na nie, pojawiasz sie na drugich schodach 
tak samo oznaczonych na mapie. Teleport T3 na 
poziomie 4 jest do jednorazowego uzytku — potem sie 

nie wylacza. 
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Wyjscie .z tego 
poziomu jest 
ukryte i pi-o**>r*d 
.z powr^otem do 

Cleric Barracks 



Moonmark Tower P° 



F-117A NIGHTHAWK (IBM PC) 



A oto rozwiazanie odwiecznego problemu walki 
zbrojnej — jak najskuteczniej wykosic wrogie oddzialy, 
samemu pozostajac przy zyciu? 

Rozpoczynamy od wybrania opeji "No Crash", 

nastepnie leeimy nad wrogie terytorium i spokojnie 

la.dujemy! 

Teraz rozwalamy wszystko z pokladowego dzialka. 

Prawda, ze proste? 

Marcin Segit (Zamosc) 

FERNANDEZ MUST DIE! (Amiga) 



)sc i nieskonezony zapas amunieji otrzy- 
SPnmTORMAN po zatrzymaniu gry. 

Borek (Wroctaw) 

FÜLL CONTACT (Amiga) 



Chcesz czuc sie niepokonanym, to szybko wpisz 
haslo QAZWXEDCRFVTGBYHMJJM (opeja dla jedne 

graeza). 

Nlnja (Zoiqdowo) 
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GALAXY FORCE 2 (Amiga) 



DONKEY podczas gry, teraz 
3 poziomy gry. 

Mislek (Bydgoszczf 



GAME OVER 2 (Amiga) 



Uwaga, podaje kod — 11423. 

Robert (Krakow) 



GOLDEN AXE (IBM PC) 



Mozemy spröbowac przeskoczyö do innego etapu 
gry — podczas wyboru postaci nalezy kilkakrotnie 
wcisnac i przytrzymac klawisz z zakresu 1-8. 

Marcin Seglt (Zamoscj 

GRAND PRIX CIRCUIT (IBM PC) 



A oto sposöb na pewne zwyciestwo w wyscigu 
(zdobywamy maksimum punktöw): w chwile po star- 
cie kilkakrotnie nacisnij wszystkie klawisze funkcyjne 
(F1-F10) — efekt zapewniony. 

Baltazar (Kielce) 

HADES NEBULA (Amiga) 



Wpisanie slowa MONITOR daje niesmiertelnosc (co 
oczy na to?) 

Damlan (Lodz) 

HAMMER FIST (Amiga) 



Zmiane poziomöw gry za pomoca. klawiszy funkcyj- 
nych uzyskasz po wpisaniu hasla TAEHC OT TNAW i 
uruchomieniu gry. 

Robert (Krakow) 

HIRED GUNS (Amiga) 



r sklad druzyny 
;niUee. 



Tomasz Doroz (Lodz) 



IKARI WARRIORS (Amiga) 



Wpisz si§ jako FREERIDE 
wyniköw, iesli chcesz bvc n 



Ninja (Zotedowo) 



IMMORTAL (Amiga) 



Kody do pierwszych poziomöw: 



Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level 5 
Level 6 
Level 7 
Level 8 



757fcl0OO6f70 

6elec21000el0 

465fa31001eb0 

d4bfd41000eb0 

bcf ef 5 1 1 Oac 1 

6bl0f61010acl 

e590d710178cl 







Damlan (Lodz) 



ISHAR (Amiga, Atari ST, IBM PC; 



Na poczatku gry nie roamy za duzo niezbednej 
gotx3wki. Jednym z latwiejszych sposoböw na zdobycie 
wiekszej liczby sakiewek ze zlotem jest wyprawa na 
bandy orköw, ktöre stale kreca sie w poblizu telepor- 
töw G)ramy z czerwonej siatki). 

Metoda walki jest prosta. Podchodzimy do bramy, 
likwidujemy bände, zabieramy porzucone zloto, wyco- 
fujemy sie pare kroköw i ponownie wracamy w to 
samo miejsce, tluczemy orköw, zabieramy zloto... 

Niestety, co pewien czas nalezy zregenerowac sily i 
wyleczyc rany, przydaja sie tutaj umiejetnosci me- 
dyczne ktöregoö z czlonköw druzyny, wykupione 
poprzednio driakwie i olejki. Takze obfity posilek i 
spokojny sen w tawemie — sprzyjaja. odnowie sil. 

Przemek Pokrywka (Klodzko), Mislek (Bydgoszcz) 

TVANHOE (Amiga) 



ZOBINET 



Zatrzymaj gre klawiszem P i wpisz haslc 
TE, nacisnij RETURN. 

Wröc do gry, nacisniecie klawisza N zalicza dany 

poziom, a uzycie klawisza DELETE zabija atakuja.ce 
stwory. 

Borek (Wroclaw) 

JTJMPINGJACK'SON (Amiga) 



Kody: 
5 — ROCKNROLL 
9 — NOISES 
13 —ELVIS 



Mletus (Warszawa) 

LEMMINGS II (Atari ST) 



Wystrzel z luku strzale i gdy bedzie jeszcze w 
powietrzu, nacisny klawisz ESC, co spowoduje ponow- 
ny start danej planszy. Wystrzelona strzala nie 
zniknie — dokonczy swöj lot, a od tej chwili Lemmin- 
göw-luczniköw bedzie tylu, ilu bylo na poczatku gry. 

Trik ten dotyczy röwniez wiekszosci miotanych 
przedmiotöw, jak np. oszczepy, liny z hakiem, amuni- 
cja do mozdzierza i bazooki. 

Przemek Pokrywka (Klodzko) 

LEISURE SUIT LARRY 1 (Amiga) 



Mozesz szybko zmieniac swoje polozenie poprzez 
nacisniecie pai^y klawiszy ALT + D i wpisanie hasla 
TP. Nalezy jeszcze podac numer planszy — wpisujesz 
liczby z przedzialu 008-045. Naciskajac ALT + X 
ominiesz pytanie o numer planszy. 

Robert (Krakow) 



LEONARDO (Amiga) 



Niesmiertelnosc zdobywasz wpisujac haslo FREIBIE- 
RIC. 



Borek (Wroclaw) 
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LINE OF FIRE (Amiga) 



Petrin niewrazliwosc na ogien przeciwnika uzyskasz 
wpisujac hasto OPERATION FERRET, gdy program 
proponuje wybör joysticka. 

Ninja (Zoiqdowo) 

LOST VIKINGS (Amiga) 



Zestaw kodöw do zaliczania leveli: 



Ol 

03 

07 

09 

11 

13 

15 

17 

19 

21 

23 

25 

27 

29 

31 

33 



LLMO 

CVRN 

VLCN 

PHRO 

SPKS 

TTRS 

PLNG 

CBLT 

SMRT 

NFL8 

CMBO 

TRDR 

WRLR 

TFPF 

4RN4 



02 

04 

08 

10 

12 

14 

16 

18 

20 

22 

24 

26 

28 

30 

32 

34 



TPLT, 

PLOT, 

BBLS, 

QCKS, 

C1R0, 

JMNN, 

JLLY, 

BTRY, 

HOPP, 

V8TR, 

WKYY, 

8BLL, 

PNTM, 

TRPD, 

FRGT, 

MSTR. 



05 



TRSS 



06 — PRHS, 




Adam Bilut (Rzeszöw) 



LOTUS TURBO CHALLENGE (Amiga) 



Jesli masz trudnoöci z zakwalifikowaniem sie do 
nastepnych etapöw wyscigu, to uruchom opcje dla 
dwöch graczy, jako imie pierwszego wpisz PIELDS OF 
FIRE, a drugiego IN A BIG COUNTRY. 

Ninja (Zot^dowo) 

LOTUS CHALLENGE n (Amiga) 



Kody do kolejnych etapöw: 

1. TWILIGHT 

2. PEA SOUP 

3. THE SKIDS 

4. PEACHES 

5. LIVERPOOL 

6. BAGLEY 

7. E BOW 

Tomasz Doroz [Lodz), Marcin Piöro (Polska) 

MEGA-LO-MANIA (Amiga) 



MEGA-LO-MANIA (Atari ST) 



Przy obsadzaniu wybranej wyspy wyznacz do 
tego zadania okreslona. grupe osadniköw, nastepnie, 
zanim przeciwnicy ustanowiej, swoje bazy, cofnij 
szybko jak najwieksza, liczbe swoich ludzi z wyspy 
— ilu z nich zdolasz wycofaö, tylu zostanie doda- 
nych do ogölnego zapasu, nie uszczuplajac przy 
tym liczby Twoich osadniköw. 

Przemek Pokrywka (Ktodzko) 

MIDNIGHT RESISTANCE (Amiga) 



Strzelanina bedzäe calkiem przyjemna, gdy wpi- 
szesz ITS EASY WHEN YOU KNOW HOW w trakcie 
wyswietlania tytulowego obrazka. 

Ninja (Zoiqdowo) 

NARCO POLICE (Amiga) 



W trakcie gry na malym monitorze wprowadz 
nastepuj§.ce hasla: 

NOENEMIG — kasuje przeciwniköw, 
MTJNICION — uzupelnia amunicje. 

Borek (Wrociaw) 

NARCO POLICE (Atari ST) 



Wpisujac polecenie DIR uzyskasz wykaz körnend. 

Kajko i Kokosz (Poznan) 

NAVY SEALS (Amiga) 



Jeöli chcesz zmieniac poziomy jak rekawiczki, to 
do tablicy najlepszych wyniköw wpisz PSBOYS, 
nastepnie podczas gry nacisnij klawisz H (pauza) i 
teraz wciöniecie klawisza ESC przeniesie Cie do 
nastepnej planszy. 

Ninja (Zoiqdowo) 

NICK F ALDO 'S GOLF (Amiga) 



Garsc kodöw do epok: 

2 — BNYABDUNBHV 

3 __ COVCPMcTVEBL 

4 — WKCCHIEUKHL 

5 — GATAVRXRDNT 

6 — WWKDXGPXDBZ 

7 — KUUCTOPLGHV 

8 — PEHAJBPKZAG 

9 — GYcJDJHPNFHN 

10 — TJLBVSNNIGD 




Na pierwszym screenie po wlozeniu drugiego 
dysku wpisz MAJORTOM. Teraz mozesz pograc 
sobie w golfa na Marsie. 

Tomasz Doroz (Lodz) 

NICKY 2 (Amiga) 



Mi^tus (Warszawa) 



Kody do poziomöw 
2 — DRACO 
5 — ATIKH 

4 — FIRAM 

5 — LURNA 

6 — PALET 

7 — MIURA 

8 — SLORY 













«s 



- 






± 






Tomasz Doroz (Lodz) 
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NIGHT SHIFT (Amiga) 



Niektöre kody: 

Level 5: 
Level 10: 
Level 13: 



Pineapple, Pineapple Lemon, Cherry 
Lemon, Banana, Plum, Plum. 
Plum, Cherry, Banana, Pineapple. 

Damian (Lodz) 



BEYOND 



Kody 

2 — 

3 — 

4 — 

5 — 

6 — 

7 — 

8 — 

9 — 

10 — 

11 — 

12 — 

13 — 

14 — 

15 — 

16 — 

17 — 

18 — 

19 — 

20 — 

21 — 

22 — 

23 — 

24 — 

25 — 

26 — 

27 — 

28 — 

29 — 

30 — 

31 — 

32 — 

33 — 

34 — 



do poziomöw: 

39943 35 - 

22881 36 - 

62824 37 - 

20169 38 - 

17457 39 - 

37626 40 - 

55083 41 - 

27173 42 - 

- 16720 43 - 

- 43893 44 - 
• 60613 45 - 

38976 46 - 

34047 47 - 

07481 48 - 

41528 49 - 

49009 50 - 

25001 51 - 

08474 52 - 

33475 53 - 

41949 54 - 

09888 55 - 

51837 56 - 

61725 57 - 

48026 58 - 

44215 59 - 

26705 60 - 

05384 61 - 

32089 62 - 

37473 63 - 

04026 64 - 

41499 65 - 

45525 66 - 

21488 67 - 



01477 

22965 

24442 

47407 

06313 

53720 

60033 

48217 

42714 

25395 

02573 

27968 

30541 

38509 

23514 

16487 

40001 

56488 

30953 

21905 

52858 

09227 

62085 

05776 

02325 

08101 

10426 

18527 

28953 

47480 

10897 

58377 

03738 



68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 ■ 

92 • 

93 - 

94 - 

95 - 

96 - 

97 - 

98 - 

99 - 
100 



62115 

00317 

62432 

62749 

59645 

56858 

50967 

42289 

27720 

04473 

32193 

36666 

03323 

39989 

43312 

17765 

61077 

13066 

08847 

22153 

31000 
53153 
18617 
06234 
24851 
31085 
55936 
21485 
11885 
33370 
45255 
13089 
■ 58344 



Tomasz Doroz (Lodz) 



OUTRUN (Ami 



Wpisanie w trakcie jazdy hasla RED BARCHETTA 
daje nowe mozliwosci: 

— klawlsz T zwieksza nam limit czasowy o 10 se- 
kund, 

— klawisz G przyspiesza dojazd do nastepnego etapu, 

— klawisz S przenosi nas etap do przodu, 

— klawisz B ustawia jazde na poczatek danego 
etapu. 

Ninja (toiedowo) 



PARADROID (Amiga) 



Nacisnij P3 w trakcie wyöwietlania strony tytulowej 
uruchomisz dodatkowe menu gry. 

Robert (Krakow) 



PARASOL STARS 



Otwieraja. sie przed nami calkiem nowe mozliwosci, 
gdy w trakcie gry wpiszemy haslo A WORD, zatem 
meczymy klawisze: 

— doklada punkty, 

— dodaje zyeia, 

— paralizuje stworki, 

— zabija pierwszego gracza, 

— przejscie do premiowanego etapu, 

— przenosi do tajnego swiata, 

— zbiera cala, kolekcje zaczarowanych parasoli, 
Z lub T — zabya wszystkie stworki danego etapu, 
1 do 7 — przelaczanie etapöw, 
Fl do P10 — wybieranie swiatow. 

Misiek (Bydgoszcz) 



C 
L 
G 
D 

B 
X 

M 



PEGASUS (Amiga; 



Kody: 

1 — SCREECH 

2 — DRAGONFLY 

3 — BEEBOP 

4 — CELESTIAL 



Mietus (Warszawal 



PIPEMANIA 



Kody do kolejnyeh poziomöw: 

GRIP, TICK, DUCK, OOZE, BLOB, BALL, WILD 

Damian (Lodz) 

POPULOUS H (IBM 



w poczatkowych etapach gry mozna pröbowac 
Utopie grupki wrogich osobniköw, obnizaja.c teren do 
poziomu morza. 

Marcin Seglt fZamosc) 

POWER CAmiÄ 



Kody 

I — 
3 — 
5 — 
7 — 
9 — 

II — 
13 — 
15 — 
17 — 
19 — 



VISUAL 

URGENT 

TOPTEN 

ASOFGH 

SURFIN 

BULLIT 

36F6PR 

PIXXEL 

NEWTON 



2 - 

4 - 

6 - 

8 - 

10 

12 

14 

16 
18 

20 



LEVEL2, 

COWBOY, 

COPSUP, 

D14DH7, 

SOLONG, 

RACKET, 

QRAZZY, 

UNLINK, 

EUROPE, 

PREEZE. 



Mietus (Warszawa) 

POWERMONGER (Atari ST) 



Handlowanie, niezaleznie od rodzaju towaru, zawsze 
poprawia nastroje mieszkancöw wioski. Jest to szcze- 
gölnie przydatne, gdy zamierzasz weielic ich do armii, 
aby zdobyc wroga. wioske lub wymusic podpisanie 
traktatu pokojowego z pozycji sily. 

Jesu kolejny raz przegrales rywalizacje w tej samej 
krainie, wybierz z Glöwnego Menu opeje tt Play ran- 
dom land". Teraz, po przejsciu wylosowanej (z reguly 
latwiejszej) krainy, komputerowy przeciwnik uzna, ze 
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przeszedles tamta. nie podbita. jeszcze kraine (wbity 
nöz na mapie podbojöw). 

Przemek Pokrywka (Kiodzko) 



P.P. HAMMER (Amiga) 



RAMBO in (Amiga) 



Kody: 
Ol. - 




02. CRHIGGAG 

03. VJAIAFWG 

04. CHUHCDRP 

05. GGGHTCBF 

06. CFDGVBTE 

07. WDTFIWSD 

08. DCJFRVGD 

09. HBCFEUUC 

10. CWWCGSIB 



11. WICARHB 
IS. CUFDCVCA, 

13. HSVDUHJA, 

14. DRTAWGEW, 

15. WJFBJFDV, 

16. DICBSEW, 

17. HGSBFCFU, 

18. DFIAHBAT, 

19. AEBACAWT, 
SO. ECUSDVRS. 

Robert (Krakow) 



Wywolaj tabele najlepszych wyniköw i wpisz haslo 
RENEGADE, teraz naciskajac klawisze 1, S, 3 — 
wybierasz etap od ktörego rozpoczniesz 'gre\ 

Ninja (Zotfdowo) 



RETTJRN OF THE JEDI (Amiga, Atari 




w^iö* ö i ? jaKo uajkth VADER w tabeli wyniköw 
bedziesz mögl klawiszem FS przeskakiwac poziomy 

Misiek (Bydgoszcz) 



RETURN TO GENESIS 




PREDATOR (Amiga) 



Walki w dzungli sa_ piekielnie mecza.ce, dodaj wiec 
energü Arniemu (klawisz F10). 

Ninja (Zolqdowo) 

, PREDATOR 2 (Amiga) 



Wykiwasz swoich wrogöw, gdy wpiszesz haslo 
WASP.ASM i nacisniesz klawisz F5. 



Darek (Sochaczew) 




(Amiga) 



Na tytulowym ekranie wpisz BURJJ 
dostaö niesmiertelnosc. 



Zatrzymaj gre i wpisz prowokujace haselko- 
YOITRE ONE UGLY MOTHER. Teraz po ponownym 

uruchomieniu gry Twöj bohater bedzie az tryskal 

energia.. 

Ninja (Zotfdowof 



Mkftus (Warszawa) 



ROAD RASH 2 (Amiga) 



Wpisanie kodu 01073TH daje niesmiertelnosc. 



PREMIERE 



Wpisz haslo SPARKPLUGS, gdy ujrzysz ekran z 
napisem "Press fire to roll cameras", otrzymasz 
niesmiertelnosc. 

Mietus (Warszawa) 



PREMIER MANAGER (Amiga) 



Tomasz Trzmielewski (Parczew) 



(Amiga) 



ale: 



Na pewno oplaci sie telefonik pod ktorys z tych 
numeröw: 0001S3, 7534S3, 781560 



MURPHY. Teraz kazde przycisniecie Fire w joyst 
lewego przysku myszy (jednoczesnie) — odnawia 
zasöb energü bohatera. 

Ninja (Zotedowo) 



R0B0C0P S (Arnika) 




Tomasz Doroz (Lodz) 



(Amiga) 



Röwnoczesne nacisniecie klawiszy 'CapsLock' i 'L' 

pozwala na dowolne przeskakiwanie miedzy pozioma- 
mi gry. 

Borek (Wroctaw) 



Wpisanie hasla SERIAL IL 

mia planszy tytnlowej uruchamia ukiyte 

F9 — zwieksza zasöb energü bohatera. 
F 1 — przenosi do nastepnej planszy. 

Ninja (Zoiqdowo) 



RODLAND (Amiga) 



RAIDER 



Kilka pomocnych kodöw: SHOT, DYKE, HIGH LINK 

PEAR, KILN, BAND. ' 

Darek (Sochaczew) 



Pozbieraj wszystkie kwiatki, potworki pozostawiajac 
przy zyciu. Wykorzystaj ich czasowa^ metamorfoze, 
aby je zniszczyc, uderzajac nimi o ziemie. Z liter ' 
sprobuj ulozyc wyraz EXTRA — w nagrode dostaniesz 
dodatkowe zycie. 

Tomasz Trzmielewski (Parczew) 

Zatrzymaj gre i wcisnij piec razy klawisz HELP a 
zostaniesz nagrodzony. 

Mietus (Warszawa) 
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ROLLING THUNDER (Amiga) 



Meskoiiczony zasöb energii zapewni wpisanie hasel- 
ka JIMBBBY, a teraz nacisniecie klawisza I zmieni 
poziom gry. 



Darek (Sochaczew) 



R-TYPE (Amiga) 



Wpisz sie jako SUMTLA 

zasöb zyc. 



Ninja (Zofedowof 



SAVAGE (Amiga) 



Kody do poziomöw: 
Level 2 — SABATTA 
Level 3 — PORSCHE 

Mozesz zapewnic sobie niesmiertelnoöc' w grze, 
wpisuj£|,c haslo BRinSER. 



Ninja (Zotedowo) 

SHADOW DAJNTCER (Amiga) 



Zatrzymaj gre i wpisz haslo GIVE ME INEINTTES, 
potwierdz klawiszem RETURN. Teraz jestes nie do 
zabicia! 

Ninja (Zotedowo) 

SILK WORM (Amiga) 



Plansze mozesz zmieniac klawiszami 1-9, wczesniej 
jednak wpisz SCRAP 88 na ekranie z opcjami. 

Marcin Piöro (Poiska) 

SKTDZ (Amiga) 



Jednoczesne nacisniecie klawiszy ALT + C oraz 
przycisku Fire w joysticku bezposrednio po rozpocze- 
ciu gry, daje niesmiertelnoöc. 

Natomiast kombinacja ALT + M oraz Fire — umoz- 
liwia dostep do dowolnego poziomu gry. 

Darek (Sochaczew) 

SINK OR SWIM (Amiga) 



Znowu troche kodöw. Uwaga! Wszystkie kody bez 
spacji. 



2 - 

3 - 

4 - 

5 - 

6 - 

7 - 

8 - 

9 - 
10 
11 
12 
13 
14 

15 



BISHOPSMOVE 32 

PATSY4KERMIT 33 

H0WN0WP0WW0W 34 

RINGWORLD 35 

TROUGHTON 36 

REDPLANET 37 

MEGALITHIC 38 

MYBREAKFAST 39 

- 1TONYB0PPERS 40 

- LOCKSALORDY 41 

- HALLOWEENVH 42 

- NEWMODELARMY 43 

- TIMEPIECE 44 

- LARRYNIVEN 45 



GINASDINITER 

CHICKENFEED 

CARROTCAKE 

STRENGTH 

NEEDLE]\/[ATCH 

YUM'CHOCDROPS 

RADI0N90210 

MISTLETOE 

DNTDIANAJONES 

AUNTIEJILLY 

BEVERLYHILLS 

JIMBOBSFEET 

JAKOVOLIUSTAY 

CHUCKYCHEEKS 



16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 



KTLLERWHALE 

BLUEHORIZON 

ARNIESMUM 

L0G0P0LIS 

DOCTORWHO 

MRJOWESPUPPY 

HYPERSPACE 

ROBERTSMITH 

WHOWHYWHEN 

SOCKATTACK 

WELLDTEVER 

MRPOTATOMAN 

JOSIEWHALES 
SOBRIETYCITY 

WHERESMYBEER 

HORSEFACE 



46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 



LINFORDSHOUR 

WONDERSTUFF 

WITCHINGHOUR 

ANEWMACHINE 

GEWERALALERT 

UNBEARABLE 

HAVEYOUGOTIT 

KILLERFISH 

THEHOLYGRAIL 

BADBADKARMA 

RUTHERFORD 

WIZZBANGPLOP 

SKYSTHET.TMIT 

NEXTPASSWORD 

FIELDSOFDOOM 



Tomasz Doroz (Lodz) 



STONE AGE (Amiga) 



Ostatnia juz porcja 
30 — DODALO 
32 — DIVEHE 
34 — DUFUDI 
36 — DIDUDI 
38 — BIVISA 
40 — BEFIBE 
42 — BUDOLO 
44 — HAVAHU 
46 — HEFODE 
48 — HUDISO 
50 — HIFEBI 
52 — SIFUBA 
54 — SEDILE 
56 — SIJVAHI 
58 — LAFODU 
60 — LEDASO 
62 — LUVUBO 
64 — LIFILI 
66 — DODIHA 
68 — DOREDU 
70 — DUTUBI 
72 — DAHUSA 
74 — BERIBO 
76 — BUTELO 
78 — BIHOHI 
80 — HORADI 
82 — HOTOSU 
84 — HUHOBA 
86 — HARABA 
88 — SATULO 
90 — SAHIBO 
92 — SIRADE 
94 — LOTESI 
96 — LOHUBI 
98 — LURULA 
100 — UTIHE. 



kodöw: 
31 - 
33 - 
35 - 
37 - 
39 - 
41 - 
43 - 
45 - 
47 - 
49 - 
51 - 
53 - 
55 - 
57 - 

59 - 
61 - 
63 - 
65 — 
67 — 
69 — 
71 — 
73 — 
75 — 
77 — 
79 — 
81 — 
83 — 
85 — 
87 - 
89 - 
91 — 
93 — 
95 — 
97 — 
99 — 



HIFUSE, 

SEBIDI, 

SUVIBU, 

SUFELU, 

SEDUHO, 

LUVUDI, 

LIFISA, 

LIDEBU, 

DEVOLI, 

DUFAHA, 

DADODU, 

DEVODU, 

BUFASE, 

BIDUBI, 

BIVTLI, 

BOFAHA, 

HUDEDE, 

HAVUSO, 

HETUBE, 

SUHIBE, 

SIRILO, 

SOTOHI, 

SOHADA, 

LUROSE, 

LATIBI, 

LEHELU, 

DARUHU, 

DITIDO, 

DOHADI, 

DOROSA, 

BUTABU, 

BIHULI, 

BARIDA, 

BATIDU, 

HIHESO, 



Tomasz Trzmieiewski (Parczew) 

STORMLORD (Amiga, Atari ST) 



Na planszy tytulowej wpisz DRAGONBRIDGE i 
uruchom program. Teraz po zatrzymaniu gry klawi- 
szem SPACE, nacisniecie klawisza L powoduje awans 
do nastepnego poziomu. 

Kajko i Kokosz (Poznan/ 
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STREET PIGHTER CAmiga) 



Wpisz STREET CHEAT, gdy zobaczysz tytulowy 
obrazek. Teraz naciöniecie HELP przenosi do nast§p- 
nego etapu. 



Ninja (Zotedowo) 



STRIDER (Amiga) 



Zaczny od naciöniecia klawisza F9 — pauza w grze. 
Teraz naciönü (röwnoczesnie) kombinacje klawiszy 
HELP, Lewy SHIFT oraz 1, nastepnie wtöc do gry 
klawiszem F10. 

Mozesz teraz, naciskaj^c klawisze z przedzialu 1-5, 
wybierac sobie odpowiedni poziom gry, a klawisze Fl 
do F4 otworza przejscie do kolejnych odcinköw kazde- 
go z poziomöw. 



Ninja (Zotedowo) 



STRIDER 2 (Amiga) 



Uzyj kombinacji klawiszy: HELP, 1, Lewy AMIGA. 

Teraz klawisze 1-5 przenosza do odpowiednicli pozio- 
möw gry. 

Jeöli po rozpoczeciu gry wpiszesz stowo SWIFT, to 

od tej chwili kazde nacisniecie klawiszy E oraz D 

regeneruje energi^. 



Ninja (Zotedowo) 



SUPER CARS (Amiga) 



Wpisz RICH jako swoje imie, dostaniesz zastrzyk 
gotöwki. Jeöli chcesz rozpocza.c gre od drugiego etapu 
— zglos sie jako BIGC. 

Natomiast wpisanie ODIE przenosi od razu do 
ostatniego etapu gry. 

Misiek (Bydgoszcz) 

SUPER CARS 2 (Amiga) 



Kwalifikujesz sie automatycznie do nastepnych 
etapöw, gdy podasz WONDERLAND jako imie pierwsze- 
go gracza. Natomiast wpisujac THE SEER w miejsce 
gracza drugiego, nie musisz juz sie martwid o dodat- 
kowe wyposazenie. 

Otrzymasz dostep do nielimitowanego konta banko- 
wego, gdy wpiszesz haslo HARD DRIVING przed 
rozpoczeciem gry. 

Misiek (Bydgoszcz) 

SUPER CARS 2 (Atari ST) 

Na niektörych z trudniejszych plansz sa. miejsca, 
gdzie gracze masowo "wtapiaja" sie Cnp. skoeznie). 
Rozbite auta pojawiaja sie kawalek trasy dalej, lecz 
nie ma ich tarn, gdy w tym miejscu stoi inny samo- 
chöd. 

Nalezy zatem zaprosic do grania kogos" milego. 
Niech jeden z graczy zablokuje swoim autem rozbite 
samochody, a drugi moze juz spokojnie zaliczac kolej- 
ne okrazenia. 

Przemek Pokrywka (Kiodzko) 



SUPERFROG (Amiga) 



Pomözmy sympatycznej 
misje. 
World 1: 

234644 



superzabie zaliczyc kolejne 



World 2: 

392822 
World 3: 

343522 
World 4: 

467464 
World 5: 

462234 
World 6: 

387211 



446364 



882311 



818234 



984841 



981122 



447464 



984448 



992334 



318394 



383772 



017632 



747822 



477444 



091332 



298383. 



093152 



398112. 



Tomasz Trzmieiewski (Parczew) 

SUPER HANG-ON (Amiga) 

Wpisz sie na starcie jako zawodnik YH50, a Twöj 
motocykl dostanie "niezlego kopa". Jesli natomiast 
lubisz niespodzianki, to wpisz haslo 750J. 

Ninja (Zotedowo) 

SYNDICATE (IBM PC) 

Wszystkie chwyty dozwolone! My tez mamy asa w 
r^kawie. Podczas wybierania nazwy korporacji moze- 
my wpisac par§ hasei. 



copper team 



nasi agenci sa. najlepiej wyszkoleni, 



maja czesci ciala najlepszej jakosci i naj- 

skuteczniejsza bron, 
rob a bank — kasujemy dodatkowo milion baksöw, 
watch a clock — przyspieszamy czas akcji. 

Jacek Spera [Kiodzko) 

NUK THEM — zaczynasz ska^d chcesz 
OWN THEM — wszystko jest twoje 
MARKS TEAM — najlepsza druzyna 

Tomasz Doroz (Lodz) 

SWORD OF SQDAN (Amiga) 

Wpisanie kobiecego imienia NANCY w tabeli najlep- 
szych wyniköw daje niesmiertelnosc, a naciskanie 
klawisza RETÜHN przelacza kolejne poziomy gry, az 
do ostatniego. 

Ninja (Zotedowo) 

TEST DRIVE (Amiga) 

Görskie drogi sa. niebezpieczne, przytrzymaj wiee 
Fire w joysticku na kazdym zakrecie. Nie rozbijesz sie! 



Ninja (Zotedowo) 



TEST DRIVE 2 



The Duel (Amiga) 



Jest kilka fajnych hasel, ktore mozna wpisac w 
trakcie jazdy. 

AERF — dodaje gazu, a takze wzmacnia hamulce. 
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GASST — przenosi do stacji benzynowej z doskonatym 

czasem. 

GASS — jak poprzednio, ale z przecietnym czasem. 

BRUCE, BEULE — zmieniaja. znaki drogowe. 
Szerokiej drogi! 

Ninja (Zoiedowo) 

THEATRE OF DEATH (Amiga) 



TURN IT (Amiga) 



Kody do poziomöw: 
The Grassland Levels 
The Desert Levels 
The Arctic Levels 
The Moon 



bez kodu 

772B8AF140F21 
6031769A73172 
56401FA77C5C3 



Tomasz Doroz (Lodz) 

THUNDERBLADE (Amiga) 



Po wpisaniu CRASH, uzycie klawisza HELP przenosi 
do nastepnego poziomu. 

Darek (Sochaczewß 

TIME MACHINE (Amiga) 



Pelna. niesmiertelnosc dla swojego ulubionego profe- 
sorka zdobedziesz wpisujac haslo DIZZY na tablicy 

najlepszych wyniköw. 

Mozesz przenosic profesorka z etapu na etap, 

naciskajac kolejne klawisze numeryczne. 

Damian (Lodz) 

TOTAL RECALL (Amiga) 



Nieskonczony zasöb energii zdobedziesz wpisujac 
lsIo LISTEN TO THE WHALES, podczas wyswietlania 
anszy tytulowej (odwröci sie ona po prawidlowym 
pisaniu hasla). Natomiast wpisanie JIMMY HENDRIK 
i dojsciu do drugiego etapu daje mesmiertelnosc (Qj, bo 

2 Arnie obrazi...). 

Ninja (Zoiedowo) 

TOYOTA CELICA RALLY (Amiga) 



Jednoczesne wcisniecie klawiszy CTRL + C podczas 
jazdy powoduje zapisanie aktualnego czasu wyscigu. 
Program uznaje, ze jest to czas ukoiiczenia wyscigu (ale 
gjuupi). 

Darek (Sochaczew) 

TRANSARCTICA (Amiga) 



Na poczatku gry na ekranie z opcjami umiesc 
kursor w rogu ekranu i nacisinj röwnoczesnie LMB 
(lewy przycisk myszy), CTRL i ALT. Teraz masz 
kilka nowych opcji: 



Kody: 
10 — 
20 — 
30 — 
40 — 



APRIKOSE 
MANDEL 
KIRSCHE 
PFIRSISCH 



Robert (Krakow) 



TURRICAN (Amiga] 



Wpisz sie w High Score jako BLUESMOBIL, üosta- 
niesz po 500 sztuk kazdej broni i 99 szans na prze- 
zycie. 

Marek (Giogöw) \ 

TURRICAN 2 (Amiga; 



Nacisniecie klawisza HELP uruchamia muzyczne 
menu, z ktorego korzystamy poprzez kombinaeje 
klawiszy: 1, 1, 4, 2. Uzycie teraz klawisza ESC 
otwiera nam nieskohczony kredyt na zycie. 

Borek (Wrociaw) 

UGHI (IBM PC; 



TRAI 



SUPERENEMY 



— kliknij w lewym görnym 

ekranu 

— kliknij w prawym görnym 

ekranu 
SUPERSCENARIO — kliknij w lewym dolnym 

ekranu 
VICTORY — kliknij w prawym dolnym 

ekranu 
Tomasz Doroz (Lodz) 



rogu 
rogu 
rogu 
rogu 



zxn 



Dia najbardziej zawzietych graczy podam "garsc 
kodöw: 



1. CAVITY 

2. FIRSTCOMMUNION 

3. FIGURATIVETHEATRE 

4. BURNTOFFERINGS 

5. MYSTERIÜT^MmQUITATIS 

6. DREAMFORMOTHER 

7. UNCERTAINJOURNEY 

8. SPIRYTUALCRAMP 

9. ROMEOSDISTRESS 

10. RESURRECTION 

11. PRAYER 
IS. DEATHWISH 

13. DOGS 

14. DESPERATEHEL 

15. AWAKEATTHEAWALL 

16. SLEEPWALK 

17. THEDROWNING 

18. THEBLUEHOUR 

19. ASEUENINGFALLS 

20. ANDROGYNOUSNOISE 

21. HANDPERMEATES 

22. ELECTRADESCENDING 

23. CERVIXCOUCH 

24. THISGLASSHOUSE 

25. FLEEINGSOMNAMBULIST 

26. THES0MN0LENTPERS1 

27. ASHES 

28. ASHEPARIH 

29. WHENIWASBED 

30. LAMENTOVERTHESHADOW 

31. FACE 

32. THELUXURYOFTEARS 

33. OFTHEWOUND 

34. BELIEVERSOFTHEUNPURE 

35. OUVERTÜRE 

36. WINDKISSEDPICTURES 

37. THELAKEOFFIRE 

38. BLASTOFTHEBOUGH 
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ENTER to ilustrowany, popularny, wyso- 
konakladowy miesifcznik poswi^cony 
techmce mikrokomputerowej i jej zasto- 
sowaniorn. Magazyn ENTER adresowany 
jest do uzytkowniköw röznych kompu- 
teröw, w szczegölnosci: Atari ST, Commo- 
dore Aniiga, IBM PC, Macintosh. Takze 
osoby nie posiadaj^ce komputera, a zainte- 
resowane tg technik^ znajckj w miesi^czni- 
ku wiele ciekawych materialöw. ENTER 
jest bogato ilustrowany i wydawany na 
wysokim poziomie edytorskim. Na szcze- 
göln^ uwag£ zasfugujq tr/y rubryki pisma: 

♦ RAPORT - w kazdym numerze pu- 
bl ikowany jest test poröwna wczy 
sprz?tu lub oprogramowania (np. dru- 
karki, 386-ki, skanery, arkusze kalku- 
lacyjne) daj^cy czytelnikowi wszech- 

stronnzj wiedz^ o oferowanych na ryn- 
ku produktach; 

♦ LABORATORIUM - nieodfcjczns 
cz^sciq miesiecznika s^ testy sprz^tu i 
oprogramowania publikowane w kaz- 
dym numerze; 

♦ KONSYLIUM - rzecz w polskiej pra- 
sie komputerowej dotychczas nie spo- 
tykana, czyli porady w formie pytan 
czytelniköw i zwi^ztych, precyzyj- 
nych odpowiedzi ekspertöw (kilka - 
kilkanascie pytan w jednym numerze). 

♦ Cena kioskowa: 19.000 z\ 

♦ W prenumeracie taniej: za 6 nume- 
röw 105.000 zt, za 12 numeröw 
200.000 zt, wysytka pocztij gratis! 



£) LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 

00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30 

tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



PCkurier 

zakre&otycmadruarubryk? 
i i¥vpiszsum?zaprenumerat? 


13 

150.000,- 


Amoö: 


fiansia 
psnu 

mfftfa? 

wsfawX 


26 

290.000.- 


btä> 


ENTER 

za&eslodpowednrdrvbryk? 
1 iY&iszsumezaprectjTmtste 


6 

105.000, 


jbnß: 


pMU- 


12 

2O0.000r 


Äwte- 


1 AMGA 


6 

1 20.000,- 


kmta- 


fxmn 
panu 
m&sia? 
vtäwX 


zahreslodpowi&dniarubryk? 
i wpisr <:>im? raorenumerzt? 


12 

240 000.- 


kttia: 


CADCAM 

FORUM 

zakre&oöpowt&jniiinJhryke 
r wpi&zsvm?zapmurrw6te 


6 

150 000. 


fctefir 


pm 
fe&tat 
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Mlody Technik 

zakre&otyowieäniQrubryk? 
/ wpt&sumgzapr&numerat? 


6 

120.000,- 


Äi*0ä" 


pem 

mhrwX 
fe&tak 


12 

240.000 - 


Awö 


PCvirus 

iHpiszsumpzaprenurnGrsl? 


6 

266.000, 


Ms. 


pmss 
peut- 






GAMBLER 


6 

108.000,- 


fturtr 


patwsza 
pms- 

xsüftX 
&2& 


12 

216.000,- 
pxfcr 


i 

r.m/ii. 


KUPON WAZNY 
D0 15.03.94 


1 


Kupon 





PCkurier to informacyjny dwutygodnik 
(26 wydan rocznie) przeznaczony dla 
uzytkowniköw komputeröw osobistych. 
Skfada si£ nan kilka blokövv: 

♦ Notes, czyli zwiyzte notki o wyda- 
rzeniach, ktöre miafy miejsce, oraz 
takich, ktöre dopiero nastqpia.; 

♦ PCinfo, czyli krötkie informacje o 
sprz^cie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

♦ PCmemo - rozbudowane informacje 
programöw i sprzetu; 

♦ znajdujaca sie zawsze na rozkfadöw- 
ce rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowane sa. w formie zestawien, 
tabel itp. funkcje programöw, poröw- 
nania röznych kart, dysköw itd, sfo- 
wem informacje, ktöre nawet jesli nie 
sa. w danym momencie potrzebne, to 
warto zachowac; 

♦ Dia praktyköw, czyli rubryka z röz- 
nymi sztuczkami i rozwi^zaniami 
najrözniejszych problemöw; 

♦ i wreszcie: Gietda, czyli setki drob- 
nych (gratisowych) ogfoszen - Kupie, 
Sprzedam, Zamienie, Dam prace, 
Szukam pracy. 

♦ PCkurier ukazuje sie od 1989 roku. 

♦ Cena kioskowa: 1 2.000 zt. 

♦ W prenumeracie taniej: roczna (26 
numerow) 290 tys. zt, pötroczna (13 
wydan) 150 tys. zt. Wysytka poc/ta 
gratis! 



Magazyn AMICA to ilustrowany miesiecz- 
nik przeznaczony dla uzytkowniköw kom- 
puteröw Commodore Amiga — zaröwno 
dla tych pocza.tkuja.cych, jak i dla zaawan- 
sowanych, zaröwno dla interesujacych sie 
oprogramowaniem, jak i tajnikami sprze- 
tu. Cz^sc artykulöw jest tlumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku niemieckim 
miesiecznika "AMIGA Magazin". 

Wsröd stafych rubryk czytelnicy znajd^ 
m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisy i oceny kilkuna- 
stu gier (nowosci, ale takze ulubionych 
"klasyköw"). 

♦ Public Domain — opisy dyskietek najpo- 
pulamiejszej biblioteki oprogramowania 
Public Domain — dyskietki Fisha. 

♦ Kuferek AMIG1, czyli Tips&Tricks. 

♦ Testy sprzetu i oprogramowania. 

♦ Wszystkie te rzeczy znajda. Panstwo na 
80 barwnych stronach miesiecznika. 

♦ Cena kioskowa: 25.000 zt. 

♦ W prenumeracie taniej: 

za 6 numeröw — 1 20.000 zt, 
za 12 numeröw — 240.000 zt. 

♦ Wysytka pocztq gratis! 



1. 

2. 

3. 
4. 
5. 



ZASADY PRENUMERATY 

Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbe numeröw jaka zostafa przez Paristwo 
zaznaczona na kuponie. 

Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu 

przez Wydawnictwo. 

Prenumerata mozna takze oplacic w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wa.tpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ce z b^dnego 
wypelnienia kuponu. 
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PCkurier 
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13 

150 000. 


kwota: 


wstawX 


26 

?90 000. 
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zaKre&odpoweönia rutxykQ 
Iwptszsw^zGprcrugriprate 

AMIGA 
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12 
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6 

120.000.- 


Awa 
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12 

240.000, 


«WO: 


CADCAM 
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6 

15O000,- 
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pm< 
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MtodyTechnik 

zakre&ocfaowiQdniqrubrykQ 
i wpi£zsuiri$zapFQnum&atQ 


6 

120.000,- 


kwxr 


per#S& 
psnu- 

wstwX 
je&ßk 


12 
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PCkurier 
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13 
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PC virus to wydawany w formte 
biuletynudyskietkowegodwumie- 
si$cznik poswi^cony wirusom 
komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus vvydaje najmocniejszy ze- 
spot, jaki mozna sobie w naszym 
kraju wyobrazic. Tworzg go: An- 
drzej Kadlof (twörca programu 
anlywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Seil (twörca programu anty wi- 
rusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskietkach kolcjnych numeröw 
znajduje si? m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychczas 
schwytanych wirusow, zawierajgca 
komplei danych pozwalajqcych na 
identyfikacje wirusa i stworzenie 
wlasnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane $q takze najnowsze we- 
rsje pakietu antywirusowego fir- 
my McAfee. 

* Poza tymi "rarytasami" czytel- 
nicy znajd^ wyczerpujqcy ser- 
wis informacyjny na temat wi- 
rusöw komputerovvyth. zasady 
profilaktyki, porady itd. 

* PCvirus jestpismemcalkowicie 
unikalnym i to zaröwno ze 
wzgl^du na form? (dyskietki), 

jak i tre£c. 

* Poza prenumeratij, PCvirus 
mozna kupic jedynie w siedzi- 
bie wydawnictwa. Cena l eg- 
zemplarza 50.000 z*. W pre- 
numeracie taniej: 265.000 zt 
za 6 numeröw + 3 dyskietki 
Shareware gratis. 
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CADCAMFORUM (dawniej 
CADforum) to dwumiesi^cznik (6 
wydan rocznie) przeznaczony dla 
osöb zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganiem pro- 
jektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W pismie przed 
stawione s$ rozne systemy CAD - 
m. in. AutoCAD, LogoCAD, Ma- 
plnfo... Rozne takze obszary zasto- 
sowan lezi| w kr?gu zainteresowania 
pisma: architektura, budownietwo, 
geodezja, kariografia, mechanika, 
elektronika i projektowanie obwo- 

döw, grafika. 
Wielejestinformacji praktycznych, 

nadajgcych si^ do natychmiastowe- 

go wykorzystania (m. in. programy 

w LlSP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem 

fachowym. Mimo tego pismo 
adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmujq- 
cych si? CAD-em, ale takze do 
wszystkich tych, ktorzy chcq 
(choeby wsi^pnie) poznac temat, 
dowiedziec si?, jakie w intere- 
su jqcych ich dziedzinach istnie- 
jq mozliwosci stosowania tech- 
niki komputerowej. Projek- 
towanie bez komputera to dzi- 
siaj juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu 
wydawnictwem w Polsce (ist- 

nieje od 1 989 roku). 

* Cena detaüczna (CADCAMFO- 
RUM dost^pny jest w ksi^gar- 
niach technicznych): 30.000 zt. 

* W prenumeracie taniej: 
150.000zt za 6 numeröw. 
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Mtody TECHNIK tomagazynz 

ponad czterdziestoletni^ tradycjq, 

zajmujqcy si? popularyzacjqnauki i 

techniki. Adresowany jest do osöb 

zainteresowanych nowosciams zza- 

kresu techniki, do osöb, ktöre chcq 

poszerzyc swojq wiedz? i umiej^i- 

noSci. 

W kazdym numerze znajdzsemy: 

* Znakomite artykuly przyst^pnie 
prezentu jqce nowoSci, wyjaSnia- 
jqce istotv post^pu w röznych 
dziedzinach techniki, tej przez 
duze T i tej, z ktörq mamy do 
czynienia na co dziefi. 

* WieleDzialowHobbystycznych 

- dla osöb, szczegölnie intere- 
sujqcych si? danqdzsedzin^ wie- 
dzy (matematykq, fizykg, astro- 
nomiq, histori^ techniki,' poja- 
zdami, fotogratl^ itp.). 

* Informacjedlamajsterkowiczow 

- w cz^sci warsztatowej publi- 
kujemy materiaty dotyczqce 
konstrukeji do samodzielnego 
montazu, rankingi sprz^tu i wy- 
robövv, porady dla mitosniköw 
wideo, gier kompulerowych, a- 
kwarystyki, w^dkarstwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-F mogq 
liezyc od czasu do czasu na sma- 
kowity kqsek - vv MT rozpoczy- 
nali swq karier? najwybitniejsi 
pisarze S-F. 

Te wszystkie intörmaeje w dobrej 
szacie graficznej za jedyne 25.000 zl! 

* W prenumeracie taniej: 
120.000 zt za 6 nuumerow, 
240.000 zt za rocznq prenume- 
rat?. 



Gambler to barwny wysokona- 
ktadowy miesi^cznik poswi^cony 
grom komputerowym i grom Vi- 
deo. W kazdym numerze kilkana- 
scie opisöw, recenzji, nowosci, za- 
powiedzi na biez^ce numery. 
W kazdym Gamblerze wyst^pujq 

rubryki: 

* Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiajqcy wybrany 
temat 

• T&Ttoklasyczne ^tips&tricks", 
tyle ze w niespotykanej dawee 
16 stronicowej wkfadki poswi?- 
conej jedynie sztuezkom. 

• Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla "kombinato- 
röw": galerie, rözne konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazfo si? miejsce 
takze dla nietypowych jak na takie 
pismo rubryk z pogranieza kultury 
(video, CD), zgrywy polstycznej 
("Co tarn panie w polityce") i pu- 
blicystyki zwiqzanej z tematyk^ 
komputerow^. 

Te wszystkie frapuj^ce intörmaeje 
w dobrej szacie graficznej za jedyne 
20.000 zt! 

* W prenumeracie taniej: 
108.000 zt za 6 numerow, 
216.000 zt za roczn^ prenume- 
rat^. 
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ZASADY PRENUMERATY 

Prenumerata przyjmowana jest na tak^ liezb? numeröw jaka zostala przez Partstwo 

zaznaezona na kuponie. 

Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu 

przez Wydawnictwo. 
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wypelnienia kuponu. 
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AMATERASU 

THEABSOLUTE 

LACRIMACHRISTI 

BETWEENYOUTH 

AFTERTHERAIN 
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Jacek Spera (Ktodzko) 



UNTOUCHABLES 



Po wpisaniu znanego kibicom pilkarskim hasla 
SOUTHAMPTONGAZETTE, klawiszem F10 mozemy 
przeskakiwac niewygodne poziomy. Z kolei naeisniecie 
klawisza HELP na poziomie drugim, trzecim i szöstym 
znacznie ulatwia ich pokonanie. 



Ninja (Zotedowo) 



VETERAN (Amiga) 



Nastepna sekcja — nacisnij HELP. 

Ninja (Zotedowo) 



VIGILANTE (Amiga) 



Wpisz haslo GREEN CRYSTAL, gdy zobaczysz tabele 
rekordowych wyniköw. Teraz klawisze: 



Fl 
F8 



dodatkowe zycie, 
nastepny poziom. 



Marek (Warszawaf 



VIKING CHILD - PRQPHECY I (Amiga) 

Kody do kolejnych etapöw gry: 
DENIS — Las 
THE BLIZ — Most 
SHARKMAN — Labirynt 
NYMHARSW — Pustynia 

Robert (Krakow) 

WALKER (Amiga) 

Na poczatku drugiego poziomu wpisz "Eat lead 
muddy f unter" zanim sie ruszysz. 

Tomasz Doroz (Lodz) 

WARZONE (Amiga) 

Po rozpoczeciu gry przesuri sie jak najnizej na 
ekranie i strzelaj w prawo. Zabierz to, co sie tarn 
pojawi, a otrzymasz jedno zycie wiecej. 



Mietus (Warszawa) 



Na tytulowym obrazku nacisnij jednoczesnie trzy 
klawisze: Fl + F2 + F3, a wrogowie nie beda. juz 
mogli Cie zabic. 

Karol (Zieiona Göraf 

WINGS QF FURY (Amiga) 

W dowolnym momencie gry wpisujemy COLIN WAS 
HERE, teraz mozemy skorzystac z nowych mozliwosci 
klawiatury: 



C 

F 
M 
D 
P 



zmiana uzbrojenia, 
uzupelnienie paliwa, 
zwiekszenie sily ognia, 
uodpomienie na trafienia, 
dodatkowe samoloty (max. 



9) 



Mi sieh (Bydgoszcz) 

WOLFCHILD (Amiga, Atari ST) 

Przed uruchomieniem gry wpisz haslo THE PER- 
FECT KISS, a rodzajöw broni dostaniesz do oporu, 
natomiast wpisanie SOULPSYCHEDELICIDE daje nie- 
skoiiczony zasöb energii. 

Kajko I Kokosz (Poznan] 

WOLFENSTEIN 5-D (IBM PC) 

Dia pelnej wersji gry — nowy, fantastyczny TIP: 

1. Uruehom gre piszac W0LF3D -goobers 
S. W trakcie gry wciönij röwnoczeönie klawisze: 
TAB + Lewy SHIFT + BACKSPACE + ALT 

3. Powinien pojawic sie napis: 
Debugging keys are now available 

4. Teraz, za kazdym razem przytrzymujac klawisz TAB, 
mozesz poszalec z klawiatury: 

W — skok do dowolnego etapu gry (10 — tajny po- 
ziom); 

E — natychmiast konczy aktualnie grany etap; 

T — mozna spokojnie obejrzec: sciany, obiekty, a na- 
wet wykresy fal poszczegölnych efektow dzwieko- 
wych (!); 

I — wzmacnia zdrowie, dodaje troche amunicji, 
1000 dodatkowych punktöw i nowa zabawke; 

— spowolnienie ruchu bohatera; 

— Twoje wspölrzedne Gokalizacja!); 

— dostajesz "pancerz" nie do przebicia; 

— cos dla masochistöw, tu sznyta, tarn sznyta...; 

— ekstra stuff (??); 

— statystyka aktualnego etapu; 

— mozesz poruszac sie skokami (podajac odpowie- 
dnia wartosc liczbowa), przydatne dla wolniej- 
szych PC; 

— zmiana koloru rameczki (dla estetöw?); 

— garöc informacji o pamieci (ale operacyjnej); 

— przerwa na napoje i kanapki, a potem znowu do 



S 

F 

G 

H 

X 

C 

V 



B 

M 
P 

Q 



boju; 



ucieczka do DOS'u, bez zbednyeh pytari. 



Wolfenstein 3-D "wiecznie zywy"! 

Tomek Cejner (Bieisko-Biataß 
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tylko sprawdzian jego umiejet- 
nosci. Zool musi dowieSc Wyso 
kiej Komisji, ze zasfuguje na mia- 
no miedzygalaktycznego wojo- 
wnika Ninja. 

Jego zadaniem jest 
szczesliwe przedostanie sie 
przez wszystkie siedem pla- 
net, rzy duze sekcje po kaz- 
dej, co daje razem 21 eta- 
pöw do przejscia. Oczywi- 
Scie pefno tarn niebezpie- 
czeiistw i pufapek, a takze 
wrogich stworöw. Po 
przedostaniu sie przez kolej- 
ne 3 sekcje, przed wejsciem 
do nastepnego swiata, czeka 
nadzwyczaj duzy i trudny do 
zniszczenia straznik. Tylko do- 
skonafe manewrowanie joystic- 
kiem (plus FIRE) daje szanse 
wygrania w tym pojedynku. 

Musimy spefnic jeszcze kilka 
innych warunköw, aby awanso- 
wac do nastepnej sekcji. Nalezy 
kolekcjonowac wszystkie napo- 
tkane (nieruchome i dose mate) 
przedmioty. Zebranie odpowie- 
dniej ich liczby otworzy wrota 
do kolejnego etapu. Praktycznie 
w kazdej sekcji jest zatrzesienj 
röznych ukrytych przedmi 
bonusöw, a nawet od^^_ 
gier(!). Dobrym 
moze byc taka s 

sobie spokojnjij^^^^^Breta- 
pie, nagle^^^^^H^w od- 

^^^^^^zostajemy 

nsze zupefnie 

iq^^^^^^wo gry — pozio- 

'ajacej sie strzelani- 
:y wtedy niszczyc wszy- 
co bedzie stawialo 
iör i przetrwac do koh- 
ca (co jest niewatpliwie 
zadaniem bardzo trud- 
nym). Inne przyklady: 
zagranie odpowiedniej 
melodii otwiera wejscie 
do ukrytego poziomu, 
szczenie piescia sciany pozwala 
zdobyc" bardzo cenne przedmio- 
ty, itp. 

Inne 
przydatne 
bonusy, to: 
bomba — 
n i s z c zy 
wszystko 




co wrogie na ekranie gry, 
per-skok — umozliwia dostanie 
sie na wyzsze platformy, 
brat-widmo — cieh, ktöry wyko- 





na wszystko, co zrobif Zool, 
lecz z dwusekundowym opö- 
znieniem, 

tareza — chroni przed kolcami. 

Na Zoola czekaja cale zaste- 
py wstretnych stworköw, ktöre 
chea go powstrzymac w drodze 
do celu. Wszystkie kreatury sa 
uzaleznione od scenerii danego 
Swiata (o ktörych za chwile) i 
bardzo czesto wygladaja jak 
przedmioty znane nam z 
rzeczywistosci, ktörych prze 
nigdy nie posadzalibysmy 
tak zlosliwy charakti 
Stworki röznia sie od si 
nie tylko wygladem, 
röwniez sposobami 
Praktycznie wszystkie 
(poza straznikami 
mozna latwo zniszi 
oczywiscie uda n t 
"namierzyc". Niektöi 

wyskakuja z röznycl 
sfabo widocznych^ 
wykorzystujac zasi 
braC Zoolowi nii 





Niestety, 

ktörych nie mq 

zaden sposöb 

z fatwoscia 
energi^. N 

ste stw 
görei 



i i 

by 

r ode- 
i. 
'twory, 
czyC" w 
gdy one 
rat nam 
ich kolcza- 
ijace sie w 
ranach pierw- 

n ia 




maice- 



i . Zdecy- 

wanie ■ naj- 

f bardziej pospo- 

lite i najpopu- 

larniejsze sa. 

kolce, na ktöre bar^ 

dzo fatwo wpa^C" i straciC" 

energie. Istnieja röwniez inne 

"naturalne" niebezpieezehstwa, 

jak woda, czy wysuwajaca sie z 

ziemi wieza, a takze swiece, za- 

palniki, pifki kolczaste i nie- 

kolczaste itd. Nie- 

ktöre z nich mo- 

zemy zniszczyC 

(np. kule bez kol- 

cöw), jednak wiek- 

szo^C bedzie poza 

zasiegiem wszyst- 

kich broni Zoola. 

Istnieje wiele sposoböw omi- 
niecia niebezpieezehstw. Czesto 
zdarza sie, ze przyczyna nasze- 
go upadku na kolce jest zbyt 
sfaby most, ktöry nie utrzyma 
zbyt dfugo naszej wagi. Nalezy 
szybko po nim przebiec. Aby 
ominac kolczaste kule, pchamy 




odpowiedni lewarek, ktöry spo- 
woduje chwilowe uniesienie si' 
przeszkody i umozliwi d. 
wedröwke. 

Zool nie jest ocz 
bronny, moze w 

walczyc z przecj^^^^^MDSu. 
Pierwszy ^^^^^^Koböw, 

ze 

!5^C i skuteez- 

atak bohate- 

pining Sword Slice 

ciecie mieezemj. 

kazdego wroga 

znikami), a takze na- 

öj os. Nastepna. bronia 

^ kule ogniste, genero- 

poprzez sife woli, ktöre 

za. prawie kazdego wro- 

est to z pewnoscia. najpro- 

r e rozwiazanie, lecz czasami 

odzi, ze wzgledu na struk- 

re niektörych potworköw. 

p. delikwenci z drugiego 

poziomu sa zbudowani tak, 

aby oöbiC kazöa. kule pod ka- 

tem 90 stopni. Przeciwko nim 

uzywamy innych metod walki. 

Kolejna moZIiwosci'a ataku 

jest ude- ^ rzenie piescia 

lub kop- ^^^^^ n i e c i e , 

nieste- 

ty. w 

n ie- 
zbyt sku- 
teczne — za ^ 
maly zasieg. Jest je- 
szcze jedna metoda: w biegu 
mozemy pchnac" Joystick w öö\, 
co spowoduje kopniecie w po- 
slizgu. Bardzo przydatny 
atak, szczegölnie w dru- 
gim etapie. Ostatnim 
sposobem zabijania wsze- 
dobylskich stworköw jest 
po prostu naskoczenie im 

na glowe. Nalezy przy tym 
uwazac, gdyz nie zawsze wy- 
ladujemy w odpowiednim miej- 
scu. 

Niestety, po dotknieciu jakie- 
gokolwiek stworka lub pulapki, 
Zool traci jedna z trzech drogo- 
cennych jednostek sily. Po stra- 
cie wszystkich jednostek lub po 
uplywie limitu czasu, bohater 
traci jedno z pieciu zyö. Poziom 
energii mozemy uzupelnic po- 
przez zfapanie muchy, ktöra 
wylatuje czasami z potworköw 
po ich zniszczeniu. Podrözujac 
przez rözne zakamarki, mozemy 
znalezc drogocenne zycia, bo- 
nus hamujaey uplyw czasu i 
inne cenne ulatwienia. 

Gre zaezynamy w Swiecie 
Slodyczy. Jak zapewne sie do- 
myslacie, Zool bedzie podrözo- 






^^^^^^Kznych czekoladek, 
'^^^^^mkoci itp. Ciekawostka 
isorem jest producent li- 
»w Chupa Chups. Po uda- 
iym przej^ciu tego swiata musi- 
my pamietac, Ze byfa to dopiero 
1/6 calej gry, a czekaja na nas: 
Swiat Muzyczny, ^wiat Owoco- 
wy — moim zdaniem najla- 
dniejszy, $wiat Narzedzi, Swiat 
Zabawek oraz ostateeznie Swiat 
Zabaw — znacznie rözniacy sie 
od poprzedniego, w ktörym 
czekaja nas dwie niespodzianki. 
Podam teraz kilka podpowie- 
dzi do gry: 

1 . Otoczenie moze kryc wiele 
przedmiotöw (spröbuj uzyC 
SSS na lizaku Chupa 
Chups w pierwszym 
etapie, a na sYe- 
dniej wielkosci 
marchewee 
w trze- 
^ r cim). 

2. Osy na- 
lezy zabijaC 
jak najszybciej, 

mnoza sie bfyska- 
wieznie. 

3. Uderzenie piesria w niektöre 
ze scian moze duzo ujawniö. 

4. Na ostatnim poziomie wsze- 

dobylskie mfotki po uderze- 

niu w odpowiednia rzecz 
wybija. Zoola do göry. 

Ciekaw jestem, czy ktos jest 
w stanie pobic möj rekord: 49 
sekund — Sekcja 1-1 (bez ula- 
twieh!), poziom trudnoScl — 
Normal, szybko^C — Normal. 
Inertia — Onl 

Za rekomendaeje "Zoola" 
niech sluzy fakt, ze zdobyf on 
trzy cenne nagrody: Najlepsza 
Gra Roku 1992, Najlepsza Po- 
stad W Grze, Najlepsze Efekty 
Dzwiekowe W Grze. 

Opis powsta! na podstawie 
wersji gry na Amige. 

Szymon Grabowski. 




Gremiin Graphics 1992 

Zr^cznosciowa 

Amiga, Atari ST, IBM PC 
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KROL SPOD GORY NIE ZYJE, A CPZIEZ 
JEST JECO POTOMSTWO, KTÖRE BY 
OPWAZYtO 51^ SZUKAC ODWETU? 01- 

RION, PAN MIASTA PAL, POLECt, ZJAPtEM JECO POPWtAPNYCH WPAPtSZY 
NIBY WILK MI^PZY OWCE. CDZIEZ S/y SYNOWIE JECO SYNÖW, KTÖRZY OSMIE- 
LILIBY $ll[ ZBLIZYC PO MNIE? ZABIJAM, KOCO CHC^ I CPZIE CHC^, A NIKT MI 
NIE SMIE STAWIAC OPORU. POKONAtEM RYCERZY PAWNYCH CZASÖW, PZIS 

NIE MA JUZ TAKICH WOJOWNIKÖW 
NA SWIECIE. A PRZECIEZ BYIEM WTE- 



PY MtOPY I W/^TtY. TERAZ JESTEM 
5TARY I 5ILNY SILNY, SILNY — WIEPZ 
O TYM ZtOPZIEJU CZAJ^CY SIE; W 
CIEMNOSCIACH! MOJA ZBROJA WAR- 

TA JE$T DZIESIECIU 



kwit nastapif na przefomie lat 70. 
i 80., jednak do prawdziwej in- 
wazji doszlo troche ponad piec 
lat temu. Röwnoczesnemu roz- 
wojowi ulegfa ta bardziej elektro 
niczna cze^c przygody, dzi^ki cze- 
mu rok 1993 stat sie, dla fanaty- 



Troch^ korzeni... 

To od Niego wszystko sie za- 
czeto. Gdyby lubif basnie Ander- 
sena, pewnie nigdy nie czerpafby 
natchnienia z legend arturiah- 
skich o Rycerzach Okragfego Sto- 
lu i ze starych nordyckich sag o 
smokach i bohaterach. Dziekujmy 
wi^c opatrznosci, ze Dziewczynka 
z zapalkami i dowiany zolnierzyk 
nie wywarty na Nim swego tkli- 
wego pietna. 




Tolkien i Hobbit — nierozfa.cz- 
ni towarzysze. Wielki twörca i nie- 
pozorny maty czfowieczek o wiel- 

kim sercu, taki jak Bilbo Baggins, 
ktöry wyruszyf przez Srödziemie 
na spotkanie Smauga Straszliwe- 
go. Nawet nie przypuszczat, jaka 
legenda. bedzie jego przygoda z 
krasnoludami. Dzisiaj, wiele tysie> 
cy lat po pamietnych wydarze- 
niach spod Samotnej Göry. mo- 
zemy wspominac" te niesamowita 
historie — wlepiajac w tym sa- 
mym czasie wzrok w ekran. 



TARCZ, Z^BY StU- 
ZA MI ZA MIECZE, PAZURY — ZA 
WtÖCZNIE, CIOS MO J ECO OCONA TO 
CROM, SKRZYDtA NIOSA HURACAN, A 
MÖJ PECH — SMIERC! (Tolkien, "Hobbit, 
czyli tarn i z powrotem") 



przewaznie przenoszace gracza 
w swiat mniej lub bardziej zblizo- 
ny do Tolkienowskiego. Ich roz- 



köw gier fantasy okresem mle- 
kiem i miodem plynacym. 



Niesamowity swiat magii, mie- 
cza i wiecznej przygody zostaf w 
koricu oddzielony od swego bar- 
barzyhskiego pnia i przeniesiony 
na tak niesmaczna. (zapewne) dla 
Trolla rzecz, jaka jest twardy dysk. 
Kraina gier powietayJa sie o dziaf 
Role - Playing pod koniec lat 
osiemdziesiatych (pamietacie to je 

szcze? — Bards Tale...) i od tej 
pory systematycznie rozszerzala 
swoje wpfywy. Wtosci fantastyki 
siegaja. teraz az po gry zr^czno- 
sciowe, logiczne, czy nawet sy- 
mulatory (Dragon Simulator), a 

"Standardowa" metoda 
tworzenia postaci - Eye of the 
Beholder I 





Wiekszosc" mlodych ludzi, sie> 
gajac pamicrcia dz do tak daw- 
nych czasöw, jak poczatek XX 
wieku, pasjonowata sie wypra- 
wami w kraine baSni. Na pocza> 
ku byfy to gföwnie opowiesci i 
straszenie sie wyimaginowanymi 
potworami, ale pöZ"niej zabawa 
przerodziia sie w pewnego ro- 
dzaju nurt hobbystyczny. Pojawi- 
ly sie pierwsze gry planszowe. 
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dzieki temu, ze znalazfa licznych 
zwolenniköw, ma zagwaranto- 
wany dalszy rozwöj. 

Czy istnieje granica 

miedzy grami fantasy i 

Role-Playing? 

Rozröznienie miedzy nimi jest 
doSc trudne. W klasycznym rozu- 
mieniu, jedne nie moga. praktycz- 
nie istriied bez drugich. Chod ciez- 
ko byfoby mi przytoczyC tytul, na 
pewno jestjakas" gra czysto fanta- 
sy, podobnie jak gra czysto Role- 
Playing. Ta pierwsza to zapewne 
wedröwka po krainie magii i roz- 
maitych potworöw, cho£ zapew- 
ne nieobca jej jest walka i rzuca- 
nie czaröw — ktöre sa. juz ponie- 
kad elementami Role - Playing 
(wytrzymaloSc i System zadawania 
ran, podziaf czaröw na grupy). 
Duzo latwiej jest mi wyobrazic so- 
b\e typowa. gre. Role - Playing, ale 
osadzona. w innych, niz baSnio- 
we, realiach. Mögfby to byC np. 
"cywilizowany" Wolfenstein — 
bez biegania i koszenia, ale za to 
z pogaduszkami ze straznikami 
(tu przydafaby sie charyzma i sifa 
charakteru), wyszukiwaniem ta- 
jemnych przejsc bez udzialu przy- 
padku (percepcja, zreczno^cj i 
usystematyzowanymi potyczkami 
fizycznymi i psychicznymi. Dziw- 
ne byloby poniekajd, gdyby Blaz- 
kovitz zaczaj rzucaC czary, ale 
gdyby doJaczyC do niego kilka in- 
nych postaci (np. wiezionych na- 
ukowcöw), mozna by stworzyC 
druzyne na miare naszych dzia- 
döw spod Grunwaldu. 

Faktycznie, iloSc pomyslöw jest 
w zasadzie nieograniczona. Na 
upartego mozna by stworzyc 
wstrza.saja.ca. gre Role - Playing 
opiewaja.ca. historie dzialalnoSci 
syndyka masy upadlosxiowej (co- 
kolwiek to jest), jego losy i da.ze- 
nie do gleboko ukrytego celu — 
Splacenia Wierzycieli. Pytanie tyl- 
ko, czy takie rozwiazanie nie bylo- 
by zbyt abstrakcyjne (czytaj: nud- 
ne) dla zwyklego smiertelnika. 
Moze juz lepiej walczyC z cia.gle 
tymi samymi potworami, magicz- 



nymi pulapkami, szukaC wyj^cia z 
podziemi i Korony Wladzy? 

Powtarzanie tych sa- 
mych scen i podobieh- 
stwo postaci dziala tro- 
che nuzaco na odbior- 
ce. Möwiac w skröcie, 
skromna iloSC pomyslöw 
zaprezentowanych do tej 
pory przez autoröw do- 
prowadzila w pewnym 
sensie do polaczenia sie 
pojec" gier fantasy i Role 
- Playing. Powstaje wie- 
le nowych gier, jednak 
niemal wszystkie, mniej 




lub bardziej udanie, imituja. swo- 
ich poprzedniköw. Zdarzaja. sie 
rodzynki, takie jak Legacy (o 
ktörym za chwile). Ja jednak z 
niecierpliwoscia. oczekuje roku 
1 994, ktöry, mam nadzieje, przy- 
niesie nowe, niesamowite roz- 
wiazania — kolejne potwory, cy- 
wilizacje przyszlosci, inne swiaty i 
innych ludzi — wszystko w du- 
chu Role - Playing. 

Korzystajrjc 
z pierwowzoru 

Na razie producenci wola. 
bazowac" na starych sprawdzo- 
nych pomyslach, ktöre czesto- 
kroC sa. niemal dokfadnymi ko- 
piami prekursora gatunku — 
Eye of the Beholder Oczy- 
wtfcie, byly i wczeSniejsze gry 
tego typu, jednak za pewien 
Standard, röwniez pod wzgle- 
dem grafiki i oprawy dzwieko- 
wej, uznalem wlasnie produkt 



Westwood i Strategie Simula- 
tions z 1990 r. 




Eye of the ßehol 
staf sie matryca. dla wielu 
powstaja.cych gier. Przy- 

kladem moze byc je- 
den z ostatnich pro- 
gramöw tego typu, 
a mianowicie 

Dungeon Hack 
(tej samej firmy), 
ktöry jest nie- 
mal kropka w 
kropke podob- 
ny do swojego 
poprzednika. Sama 
fabula, a nawet miej- 
sce akeji (loch — tym 
razem dostajesz sie do 
niego dobrowolnie i mu- 
sisz schodziC na coraz nizsze 
poziomy), zostafy zmienione 
w niewielkim stopniu. Grafika i 
dzwiek sa. duzo lepsze niz przed 



» 
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(juz) czterema laty, choC po tak 

duzym odstepie czasowym 

mozna by sie spodziewaC 

zmian kardynalnych, 

wrecz rewolucji. 

No coz... "nie 

wszystko co 

skopiowane 




moze byC do- 

skonale". Nie 

zrozummy sie 

zle w tym miej- 

scu. Wcale nie 

twierdze, Ze takie "ko- 

piowanie" jest zle, czy 



zmniejsza przyjemnoSC grania. 
Wprost przeciwnie. Juz dawno 
przyzwyczaifem sie do charakte- 
rystycznego ukladu cafej gry, 
la.cznie z wyborem postaci, ich 
profesji i cech, jak röwniez do 
samego wygl^du (möwia.c wul- 
garnie) interfejsu uzytkownika. 
Klasyczny ekran przedstawiaja.cy 
graczowi miejsce akcji sklada sie 
z obrazu widzianego okiem bo- 
hatera, symbolu postaci, umozli- 
wiaja.cego operowanie przed- 
miotami oraz mniej lub bardziej 
zlozonych kursoröw pozwalaja.- 
cych nia. kierowaC. Jest to tak 
czesty widok i spotykany niemal 
w kazdej grze, ze az "dusza wy- 
rywa sie z zawiasöw" i krzyczy, 
ze chciafaby czegos" nowego. 

Patrza.c jednak chfodnym 
okiem, w tym zakresie nie moz- 
na w zasadzie wymySli'C niczego 
nowego. Przyjete rozwiazania sa. 
najprostsze i daja. uzytkownikowi 
latwoSC obslugi i przyjemnoSC 
grania. Nie wymagam od niko- 
go, aby ukazata sie gra o kom- 
pletnie szalonym wygla.dzie, 
ktöra znowu bedzie möwiC o 
smokach, mieczach, czarach i 

znöw o smo- 
kach. MySle, ze 
producenci po 
prostu boja. sie 
publikowac gry 
odbiegaja.ce od 
przyjetych juz ka- 
nonöw gier Role- 
Playing. Wynika 
to zapewne z 
przyczyn ekono- 
micznych i zwia.- 
zanego z nimi 
ryzyka. Komplet- 
nie nowa gra, o 
niespotykanym 
dota.d pomySle, 
moze przeciez 
tak zaskoczyC 
klientöw, ze ci jej 
niestety nie ku- 
pi^. Tymczasem 
stare, sprawdzo- 
ne pomysfy nie sa. 
moze rewolucyjne, ale sprzedaja. 
sie znakomicie. Trzymam jednak 
kciuki za tych, ktörzy w kohcu 
odwaza. sie zwaliC z nög czyms" 
naprawde odjazdowym. 

Moim marzeniem jest w koh- 
cu pobawiC sie niesamowita. gra. 
— Role - Playing, ktöra odkryfaby 

przede mna. cudowna. kraine, zu- 
pelnie odmienna. od wszystkich, 
stworzonych dotychczas. Nie 
musi to by£ zreszta. cala kraina... 




Fantazja bez bajek 

Moje pragnienia zostaly niemal 
caikowicie zrealizowane przez Le- 
gacy — mfodziutkie, lecz przera- 
zaja.ce dziecia.tko MicroProse, ktöre 
roztacza przed posiadaczami PC 
uroki nieograniczonego stresu. 

Juz od pierwszych chwil prze- 
bywania w nawiedzonym domu 
dostatem dreszczy, wypieköw i 
gesiej skörki, a pözniej zrobifem sie 
sinozielony. WraZenie byfo pioru- 
nuja.ce. Wstrza.saja.ce. I fascynuj'3- 
ce. JesJi macie pod reka. te gre, to 
nie czytajcie dalej, tylko dota.czcie 
do grona "spadkobiercöw". 

Legacy, ktöra tak naprawde 
nie zasfuguje na to, Zeby nazy- 
waC ja. gra., ma w sobie cos cze- 
go nie maja. inne... programy. 
Klimat. On odgrywa tu niesamo- 
wita. ro\^. Wszyscy ci, ktörzy byli 
zafascynowani "Spuscizna/', zgo- 
dnie stwierdzili, ze od pierwszych 
chwil grania czuli strach. Gdy tyl- 
ko wkroczyli do pelnego tajemnic 
domu, ten przywital ich wrogo- 
scia. i mrokiem. Tajemnicze krzyki, 
jeki i dzikie, histeryczne ^rniechy 
sprawify, ze po dziesieciu minu- 
tach gry kaZdy zdrowy zawodnik 
musial sie oblaC zimnym potem. 

Jednak ani roztrzesione rece, 
ani wytrzeszczone galy nie sa. w 
stanie zmusiC mnie do rezygnacji 
z Legacy, ktöre z pewnoscia. jest 
zwiastunem nowej ery gier Role- 
Playing. 







No wlaSnie. By£ moze nie- 
ktörzy pomysla. sobie, ze Legacy 
nie jest wcale gra. tego typu. 
Cafkiem sfuszne, cho£ raczej nie 
prawdziwe, podejrzenie. Jest ona 
petnoprawnym reprezentantem 
swiata gier Role - Playing, tylko 
nowej generacji — wlöat to juz 
na pierwszy rzut oka. Tworzenie 
postaci odbywa sie na mocno 
zmodernizowanych zasadach, 
ktöre dla laika z pewnoScia. sa. 
prostsze niz standardowe metody 
ustalania cech postaci. Cyferki i 
rzuty koSCmi zostaly zastapione 
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przez cafkiem mifo wygla.daja)ce 
wskazniki, dzieki ktörym latwo 
rozeznac sie w przydzielanych 
bohaterowi zdolnosciach. 

Co do samej rozgrywki, to jak 
juz wspomniafem — napawa 
groza., ktöra. dodatkowo potegu- 
je wystepowanie licznych niesa- 
mowitych stworöw. Po paru go- 
dzinach grania w Legacy zosta- 
jesz po prostu wessany w ekran, 
wiec wszystkie napotykane po 
drodze monstra staja. Ci przed 
oczami jak zywe. Obrona przed 
zagrozeniami to zaröwno sYodki 
przemocy fizycznej, jak i psychicz- 
nej pcrswazji (nie za wsze fagod- 
nej). Autorzy przewidzieli ogrom- 
na. game srodköw ofensywnych i 
defensywnych, od nozy kuchen- 
nych, przez miecze samurajskie i 
karabiny M- 1 6, az do czaröw. 

Nie mozna jednak uznac" tej 
gry za zrecznosaöwke, mimo 
vwstepowania dosY brutalnych 
sprzetöw uSmiercaj^co - okalecza- 
ja.cych. Gracz powinien nastawiC 
sie raczej na elementy logiczne 
i... Zreszta., poza niesamowitymi 
emocjami, nie juz nie pamietam. 

O krwi i narze/Jziach 
do jej upuszczania 

Dostosowujac sie do potrzeb 
mfodych, z^dnych wypruwania 
flaköw organizmöw, stworzono 



tez produkty maja.ee na celu 
uspokojenie graezy mniej zröw- 
nowazonych. Uwazam si? za 
normalnego (na pozör), ale mam 
troche hysia na punkeie fantazji i 
magii, wiec jeSli chodzi o mordo- 
wanie, satysfakcje przynosi mi 
praktycznie tylko zadawanie cier- 
pienia w krainach roja.cych sie od 
smoköw, goblinOw, orköw i inne- 
go plugastwa. Niebagatelne zna- 
czenie ma tutaj grafika (rany) i 
dzwiek (charkot zarzynanych). 

Jedna. z pierwszych gier fanta- 
styczno - rozrywkovyych na jakie sie 
natknajem byf Zloty Topör — juz 
sam tytuf brzmi zachecajaco. Tym, 
ktörzy jeszcze sie nie domyslili wyja- 
snie, ze chodzi mi o doSc" stara. gier- 
ke SEGI, nosz^ca. nazwe Golden 
Axe. Efekty graficzno - muzyczne 
w jakie byla zaopatrzona, nie przy- 
prawiafy moze o zawröt gfowy, 
scenariusz i fabufa röwniez, za to 
rozrywki byto na kilogramy. "Caiy 
czas w prawo" brzmiafo hasio prze 
wodnie. Wiec naprzöd! Po trud- 
nym wyborze postaci (na ogöl 
padafo na konusa z potwornym to- 
porzyskiem) nastepowala wielogo- 
dzmna wyzywka. 




Pamietam, Ze to co mi sie spo- 
dobalo i co pamietam do dzil to 
pewnego rodzaju uwspölnienie 
wystQpuja.cych w grze postaci. 

Wszystkich wystepuj^cych w niej 
bohateröw, jeSli mozna nazwac 
tak beznadziejnych orköw i bez- 
mözgie jaszczurki, fa.czyfa jakby 
jedna wspölna cecha. W czasie 
gry wydawafo mi sie, ze powoli 
zaezynam rozumiec te dziwne 
postacie i cho£ moze gtupio to 
zabrzmi, wytworzona. przez auto- 
röw rodzinna. atmosfere. Uswia- 
domilem sobie odmiennosc czfo- 
wieka od postaci z krain fantasy. 
On po prostu zupefnie do nich 
nie pasuje, jest zbyt prozaiczny, 
zaj^ty swoimi waznymi sprawa- 
mi. Golden Axe przedstawil mi 







ogromna. menazerie stworzeh, 
ktöre dla nas sa.-co najmniej po- 
tworami, a w fantazji sa. zupel- 
nie naturalne — stanowia. inte- 
gralna. czeSc krajobrazu. 

Szybko otrza.sna.fem sie z tych 
nostalgicznych refleksji i zwawiej 
machaja.c styiiskiem przer^balem 
sobie droge do Moonstone. 
Niesamowita zabawa. Ucinanie 
glöw i odra.bywanie czfonköw, a 
w tle wyprawa po ksiezycowy ka- 
miert. Ta gra ma raczej niewiele 
wspölnego z Role - Playing, a 
wiele z rzeznia.. Sama w sobie 
stanowi raczej materiaf do rozwa- 
zan na temat przesadnego bruta- 
lizowania rozrywki, niz do szuka- 
nia w niej przedstawiciela fanta- 
sy. Nie mam zastrzezeh co do 
formy walki zaproponowaneL 
przez autoröw, jednak dfugie lata 
edukaeji i liczne kontakty z poioni- 
stami uezulify mnie na widok nie- 
potrzebnie rozlewanej krwi. 

Jesu chodzi o element zreczno- 
sciowy, to Moonstone dostarezy 
go w ilosciach zadowalaja.cych 
kazdego. Z przyjemnoscia. patrzy 
sie na nienajgorsza. grafike, ktöra 
doskonale oddaje realia Moonlan- 
dii (czyli prawdopodobnie Anglii i 
Stonehenge) ze wszystkimi jej 
przedziwnymi potworami. Choc 
nfewa.tpliwie bardzo dobra, gra ta 
nie pozostawia jednak zadnych 
wspomnieh, ani bölu, ani rado- 
sci... W sumie nie zaskakujeego. 
Nie od dzis wiadomo, Ze typowe 
naparzanki wiecej biora. niZ daja.. 

Gry fantasy 
a literatura 

Jak wspomnialem na pocza.tku, 
i co zapewne wszyscy wiedza., Mi- 
strzem Fantasy jest Tolkien. Smialo 
mozna powiedziec, ze wszystkie 
gry fantasy sa. w jakim^ sensie 
jego dzieiem. Jednak tak napraw- 
de nie ma wielu gier oddaja.cych 

"faktyczne" wy- 
darzenia w 
^rödziemiu. 

Chyba naj- 
bardziej znana 
jest Riders of 
Rohan, ktöra 
przenosi bezpo- 
^rednio w ^wiat 
walki dobra ze 
ziem. Dzieki 
Jezdzcom mo- 
zemy sobie 
przypomniec 
chwile spedzo- 
ne w noey na 




czytaniu Trylogii" z latarka. pod 
kofdra.. Odrobina wyobrazni i 
moZemy osobi^cie rozmöwic si^ z 
Aragornem, czy Eomerem, nie 
möwia.c juz o przezyciu bitwy 
pod Helmowym Jarem i zdobyciu 
Ortanku. 

$wiat nie kreci sie jednak tylko 
woköt Tolkiena. Moim chyba naj- 
wiekszym faworytem jest Conan. 
Jego niesamowite dzieje i przygo- 
dy towarzyszyfy mi przez wiele lat 
i cia.gle jeszcze zaglebiam sie w 
stare historie i leger idy o tym 
dzieinym wojowniku. Z checia. 
tez ruszylem do gry Conan the 
Cimerian — fantasy, a jakze... 
Moze nie bardzo heroic, ale. . . a\e 
zdecydowanie odradzam te gr^ 
fanom twörezo^ci Howarda, 
gdyz jest ona po prostu profana- 
cja. dziefa wielkiego autora. 




Nie ma ona w sobie nie z dy- 
namizmu i wartkiej akeji swego 
literackiego pierwowzoru. To ko- 
lejna, zdecydowanie nieudana 
pröba przedstawienia w sposöb 
prosty szalenie zfozonej struktury 
^wiata i jego kultury. W kompute 
rowej adaptaeji Hyborea stala si$, 
jak na möj gust, tak parszywa. kra- 
ina., ze zaden szanuja.cy sie barba- 
rzyhca nie opu^ciiby swoieh ro- 
dzinnych gör, aby ujrzeö jej mier- 
note. 

Fantastyczne 

zakohezenie 

Niewiele utworöw literatury 
fantasy zaadaptowano do gry 
komputerowej — ostatnio chyba 
"Xanth" Anthony'ego Piersa — a 
szkoda. Powstafo tak wiele niesa- 
mowitych dziel o krainach pel- 
nych smoköw i innych podejrza- 
nych kreatur, Ze mogfyby one 
wydaC wysokie plony w postaci 
kilo, a nawet megabajtöw. Wspa- 
niala. rozrywka. sa. "Jezdzcy Smo- 
köw" Anne McCaffrey, "Smok i 
Jerzy" Dicksona i "Kane" Wagnera. 

Wszystkie te lektury stanowia. 
doskonala. zaprawe przed po- 
dröza. w kraine przygody. KaZda z 
nich tworzy wlasny, surrealistycz- 
ny swiat, w ktörym dzieja. sie 
przerözne cuda. I kazda moze 
byc kanwa. do stworzenia kolej- 
nej antysmoczej wyprawy... 

Maksymilian Wrzesinski 











CRACKEP BY CSL, WYWIAD Z JEDNYM 
Z BARDZIEJ ZNANYCH POLSKICH HAC- 
KERÖW, KTORY OPUBLIKOWALISMY W 
NUMERZE 0/93 CAMBLERA, WYWOtAt 
NIECO DYSKUSJI W REDAKCJI. POSTA- 
NOWILISMY Wi^C ZWRÖCIC Sl^ Z 
PROSBA O UWAC1 PO JECO LEKTURZE 
DO KILKU OSÖB ZNANYCH W SRODO- 
WISKU M POWAZNEJ' INFORMATYKI. 
REPREZENTUJA ONI — CO ZROZUMIA- 
tE — ODMIENNE WIDZENIE SWIAT 

NIZ CSL. 

PRZY OKAZJI: U5TAWA O OC 

PRAW AUTORS Kl CH ZOSTA 

WALONA (8/01/94) I PO KL 

PRZEZ SENAT I PREZYDENTA RP W 
NAJBLIZSZYM CZASIE WEJPZIE W ZY 
CIE. CO TO OZNACZA DLA CIELD, ClEt- 
DZIARZY, HACKERÖW, PIRATÖW I IN- 

NYCH KOLEKCJONERÖW SOFTU? 

POSTARAMY Sl^ ODPOWIEDZIEC NA 
TO PYTANIE W JEDNYM Z NAJBLIZ- 
SZYCH NUMERÖW. 




Andrzej Florczyk, kierownik Biura Informa 
Urzedu Rady Ministröw i prezes Stowarzyszenia 

Rozwoju Systemöw Otwartych 

Jedyny komentarz jaki möglbym zrobiC do wywiadu, oczywiscie 
poza uznaniem dla zdolnosci tego mtodego czfowieka, to ocena 
moralna, etyczna. Z racji pefnionych funkcji, dosyC rygorystycznie 
popieram dzialalnos£ stowarzyszenia PRO i walke o porza.dne zago- 
spodarowanie ustawy o prawie autorskim. Dziafamy w innym obsza- 
rze niz gry i potrzebujemy legalnego oprogramowania oraz legalnych 
zasad poslugiwania sie nim i nabywania. Sens istnienia Biura to nadzo- 
rowanie zasad wydawania pieniedzy publicznych. A skoro jesteSmy 
przy sprawach publicznych, warto pamietac, ze cena, ktöra. pfacimy za 
szary czy czarny rynek oprogramowania nie wyraza sie tylko w zlej 
opinii, die przede wszystkim w formalnych dzialaniach administracji 
zachodnich maj^cych na celu powstrzymywanie napfywu do nas no- 
woczesnej technologii. Inaczej by wygla.dal COCOM ijego ogranicze- 
nia, gdyby byfa ustawa i odpowiednie przepisy wykonawcze. Ogölnie 
— ani taki wywiad, ani inne fakty istnienia czy rozprzestrzeniania sie 
nielegalnego oprogramowania nie zmienia. postawy ludzi, ktörzy pra- 
cuja. po mojej stronie barykady. 

Ciekawym natomiast problemem jest ocena moralna. W stosunku do 
instytucji mozna powiedziec, ze oceny moralne przekladaja. sie na prze- 
pisy. W tym jednak wypadku jest to trudniejszy problem — bowiem 
przynajmniej w czesa jest to zabawa, a regufy zabawy nie podlegaja. 
zwyklym ocenom moralnym. Z drugiej strony jest to nie tylko zabawa, 
ale i powazny biznes. Udzielaja.cy wywiadu nazywa siebie "gruba. ryba." 



— inaczej möwi^c, wchodza. tu w gre öoiC duze sumy i to nie tylko w 
rozlamywaniu gier, ale takze programöw uzytkowych. Inaczej möwiac: 
czlowiek ten w momencie wejscia w zycie ustawy, formalnie, w swietle 
prawa, staje sie przestepca.. Tu juz sie kohcza. zarty. 

Istnieje takze inny aspekt tej sprawy. W Polsce istnieja. juz sieci 
rozlegle. Niedfugo, przykladowo, skoriczymy budowanie sieci pozwa- 
laja.cej na przenoszenie informacji w obrebie calej administracji pan- 
stwowej. Istnienie wyrafinowanych i dobrze wyszkolonych hackeröw 
to jest takze element zagrozenia dla tych systemöw — predzej czy 
pözniej, choCby dla sportu (nie möwie juz nawet o tym, ze za pieniar 
dze — bo ktos" zaplaci za informacje) hackerzy zjawia. sie i w tych 
sieciach. DoiC duza czesc" naszego wysifku tutaj, w ßiurze, to myslenie 
o mozi^^^lpnsekwencjach wlamah do sieci. Möge tu przypomniec 

'boröw parlamentarnych — mam udokumentowane 
nia" naszej sieci. Dziafanie takich hackeröw w momen- 
niköw wyboröw parlamentarnych, czy prezydenc- 
blem. Sama swiadomosc, ze oni juz sa., ze podnosza. 
jest dla mnie wyzwaniem. Prosze sobie tylko wyo- 
sifstafo, gdyby taki czfowiek dostal sie w czasie wyboröw 
ieci 1 — na przyklad w interesie jakiejs" partii — skasowal wyhiki 
wjakim^ okregu czy co^ w tym rodzaju... Emocje, ktörych nam dostar- 
czyl ten czlowiek byfy duze... Co prawda mialem na ryle dobrych 
programistöw, ze facet byt wykrywany na samym etapie pukania, 
potem prowadzony przez nas za reke, ale zawsze... Oczywisae sytu- 
acje, ze kto^ nie wykryty jednak dostal sie do sieci i majstrowal w 
danych, mozna wykluczyC. To wynika ze sposobu funkcjonowania 
samej bazy danych — informacje w niej zawarte poröwnywane s^ na 
oziomach^ Nie möwia.c juz o tym, ze caly material byl dodat- 

lych dokumentöw (nawet gdyby nastapifa calko- 

niki komputerowe bylyby uniewaznione, trwafoby 

. Gorzej jest w systemach bankowych on line, czy 

fraja.cych poufne informacje. 

|blem Grzybowskiej czyli gieldy (szerzej möwia.c: 

ölsce nie ma — Jak ja to nazywam — "kompute- 

rowych McDonaldöw". To jest przyczyna. rozkwitu takiej bazarowej 

formy sprzedazy. My^le, ze najwyzszy juz czas, aby to sie zmienifo. 

Nie ukrywam, ze sam jestem ciekaw, jak sie to wszystko rozwinie. 

Piotr Fuglewicz, 
prezes Polskiego Towarzystwa Informatycznego 

Fakt, ze redakcja "Gamblera" zwröcila sie do mnie, jako prezesa 
Polskiego Towarzystwa Informatycznego, o wyrazenie opinii na temat 
wywiadu z pewnym paserem, swiadczy o drobnym pomieszaniu pojec. 
Dzialalnosc faceta ukrywaja.cego sie pod pseudonimem CSL ma tyle 
wspölnego z informatyka., ile przebijanie numeröw kradzionych samo- 
chodöw ma wspölnego z projektowaniem i konstruowaniem. Pierwsze 
wymaga malpiego sprytu w palcach oraz braku skrupulöw moralnych, 
drugie — glebokiej wiedzy i dfugich godzin pracy. W tej sytuacji pozo- 
staje mi jedynie ustosunkowac sie do prosby redakcji prezentuja.c stano- 
wisko wlasne, jako emerytowanego dawno hackera. 

W srodowisku, w ktörym sie obracam istnieja. co najmniej dwa 
podejscia do tego, jak nalezy traktowac bezczelnych i glupich göwnia- 
rzy, podszywaja^cych sie pod informatyköw. Jedni uwazaja., ze nie 
nalezy ich w ogöle zauwazac. drudzy, ze moze da sie ich wychowac 
przy uzyciu kultury i godnosci osobistej. W zasadzie sklaniam sie ku 
pierwszej opcji. jednak w tym szczegölnym wypadku kontrast miedzy 
ignorancja. a dobrym samopoczuciem jest na tyle duzy. ze nie da sie 
nie "wyjsc! z siebie". Facio, ktöry w pierwszym zdaniu wyraza poglad. 
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ze "wszyscy wyszli od 
Spectruma", a kilka zdah 
dalej twierdzi, ze: 'jako 
pierwszy w Polsce zlamaf 
program", nie ma pojec 
o czym möwi. tamafo^ 
oj I alo razem z i^m 
K. programyju- \ne- 

go Gierka. a Spectrum — 
wyobraz Pan sobie — je- 
szcze wtedy w ogöle na 
swiecie nie bylo. Zawsze twierdziJem, Ze drobneshackerstwo jest 
swietna. rozrywka intelektualna.. W rozwoju osobniczyTH^iriformatyl 
odpowiada ono okresowi w zyciu czlowieka, w ktörym rö^iera on 
swoje samochodziki. zeby zobaczyc co jest w srodku. Wiekszosc dzieci 
wyrasta z tego dose szybko A 

Rozumiem, ze dla czesa czytelniköw "Gamblera" taki Janosik, ktöry 
zwa\cza zabezpieezenia wyrnyslane przez innych, a w dodatku za 
na tym milion zfotych za kilka godzin roboty, moZe byd rodz m 
bohatera. Informatyka jest zajeciem dose nudnym, ale ci. ktörym 
\o sie je) uezyc zarabiaja wiecej niZ milion za kilka god/m pi ^ 
w dodatku rzeczy pozyteezne. 

Pozostaje jeszcze sprawa wirusöw. Ostatnio o mafo nie wykoleif sie 
podag ekspresowy, pon/ewaZ ktos potrzebowaf pö< metra szyny i 
wyciaj ja sobie. Puszczanie w swiat wirusöw jest dzialaniem prowa- 
dzonym przez podobnych, pozbawionych wyobrazni neandertalczy- 
köw. Wyobrazmy sobie, ze nasz bohater rozbif sie nieco powazniej, 
niZ mu sie to zdarzafo, akurat drugiego lutego. A dyspozytor pogoto- 
wia ratunkowego pracowal na komputerze zarazonym niegroznym 
wirusem, ktöry odeina dyski w urodziny miesia.ca. Czego, mimo wszy- 
stko. CSL - owi nie zycze. Pan. stwarzajac glisty i karaluchy miaf w tym 
jakis zamysl, a problemy famama zabezpieezeh i instalowania wirusöw 
nie dotycza na szczescie prawdziwych komputeröw i prawdziwych 
systemöw operacyjnych. 




Grzegorz Onichimowski, 

prezes firmy IPS, 

najwi^kszego w Polsce 

dystrybutora gier komputerowych 

owa z CSL - em jest nakierowana gföwnie na problemy tech- 
niezne. To dla mnie ciekawostka, jak — swego czasu — rozmowa na 
lamach "Auto Sukcesu" z facetem, ktöry ukradl Mercedesa 600 (zostaf 
zreszta. namierzony). Möwil on tarn o technicznym "warsztacie" zfo- 
dzieja. Tu jest podobnie. Takie "klasyczne" przestepstwa w Polsce prze- 
stalyjuz^byc romantyczne — nie ma juz etosu kasiarza, doliniarza... 
raezej wVjla.da to tak: amok alkoholowy i siekierq w teb. Pojawia sie 
natomiast Vos takiego. jak etos zfodzieja samochodowego czy etos 
zfodzieja klmputerowego. Dzieje sie tak, poniewaz tutaj w gre wcho- 
dzi pewnaf wiedza. Dla mnie rozmowa na temat iamania zabezpie- 
ezeh pro^imöw to troche jak rozmowa na temat famama alarmöw 
samochdJowych. W obu wypadkach potrzeba jakichs kwalifikacji i to, 
podob^b, nawet dosyc specjalistycznych... To moze ludzi faseynowac. 
N.i|^niast oceny moralnej w najmniejszym stopniu nie zmienia. 

Przy okazji — prosze zauwazyc, ze pojawienie sie zabezpieezeh 
programöw komputerowych — tutaj takZe jest pewna paralela z 
autoalarmem — nie jest czyms" poz^danym. Zabezpieezeh w progra- 
mach byc nie powinno. Tak samo jak alarm nie naleZy do wyposaze- 
n\a samochodu — nie jest potrzebny do jezdzenia samochodem, do 
wypefniania jego funkeji — tak samo zabezpieezenie w komputerze 
nie jest potrzebne do wypelnienia funkeji programu. Wrecz przeeiw- 
nie — zabezpieezenia te (autoalarmy i zabezpieezenia programöw) 
moga stanowic przeszkode dla uZytkownika. Pojawienie sie zabezpie- 
ezeh programöw, z punktu widzenia ich funkcjonalnosci, jest raezej 
wada niz zaleta. (Obecnie obserwuje sie zreszta tendencje do unikania 
tego — zabezpieezenia sa tu jakby gestern rozpaczy zdesperowanych 
producentöw. ) 

Natomiast kwalifikacja moralna jest dla mnie jednoznaczna — to 
jest zfodziejstwo. Oczywiscie, dla wielu ludzi subkultura np. qitowcöw 
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(to w czasach mojej mfodosci), zfodziei samochodöw czy przedwojen- 
nych doliniarzy moze byc czyms budzacym zainteresowanie. Podob- 
nie piractwo komputerowe. AJe i tak pozostaje zfodziejstwem. 

Ten podstawowy produkt mysli ludzkiej — oprogramowanie (bo 
ono jest tu wazniejsze niz komputer) — musi byC chroniony. Przede 
wszystkim musi byc chroniony nie zabezpieczeniami, nie ustawami 
(chod te sa potrzebne), lecz swiadomoscia powszechna faktu, zejest 
to produkt taki sam jak inny. A to, ze jego wartosc mierzona w 
ilosciach ton instrukcji czy liczbach dyskietek jest znacznie nizsza niz 
cena sprzedazy, nie ma znaczenia — tak po prostu jest. 




Marek Seil, 

twörca najpopulamiejszego w Polsce 

programu antywirusowego Mks VIR 

Oczywiscie. w Polsce (i na swiecie) istnieje niemafy rynek powaz- 
nych aplikacji. ktöre sa "prute" po to, by w firmie byla tylkojedna kop 
a nie np. 20. Chetni na tego typu rzeczy bez watpiema zawsze sie 
znajda. ale beda sie rekrutowali z mniejszych, prywatnych zakladöw, 
poniewaZ w duzych firmach jest zbyt wielkie zagrozenie. Nikt nie 
bedzie trzymal bomby zegarowej. I nie chodzi tu nawet o sprawy 
finansowe, w tym przypadku te kary sa. mniej dotkliwe, chodzi o 
dobre imie firmy, a moze przede wszystkim o utrzymanie sie kierow- 
nictwa na stanowiskach . Swego czasu wspöfpracowafem z pewna 
amerykahska firma, bedaca dealerem AutoCAD - a. Wiem od nich, ze 
w Ameryce najwiecej kopii AutoCAD - a sprzedaja prawnicy — 
wcale nie sklepy, tylko wyspecjalizowane kancelarie prawne, ktöre 
zajmuja sie wyfacznie tropieniem piratöw. Po znalezieniu instytu< 
uzytkujacej nielegalnie program, prawnik sktada kierowni- 
zycje nie do odrzucenia" zakupu legalnych kopii (kto wie za ile)... 
Mysle. ze w Polsce tez powstana takie firmy, zwfaszcza ze rozpo- 
wszechnienie piractwa jest tak duze, iz gdzie by sie nie weszfo, powo- 
dzenie jest murowane. Tego typu kancelarie maja szanse wyplenic 
piractwo mstytucjonalne. 

Istnieje takZe drugi rynek — rynek piractwa prywatnego. On za- 
wsze byl. jest i bedzie — nawet w najbardziej zaawansowanych kra- 
jach (np. w USA ocenia sie 9° na 1 0%). Tego nie da sie calkowicie 
wyplenic. Ustawa o ochronie praw autorskich moze tu miec pewne, 
pozytywne oddzialywanie — spowoduje, ze handel tym oprogramo- 
waniem nie bedzie tak jawny jak obecnie. Oczywiscie zawsze znajda 
sie kolesie, ktörzy beda mieli dostep do wszystkiego i nikt im nie nie 
zrobi, ale znakomita wiekszosc nie ma takich dojsc. Nie bedzie tak 
latwo zdobyc kradziony program, jak obecnie — wystarczy pöjsc na 
Grzybowska i skopiowac, co trzeba. Dlatego uwazam, ze piractwo po 






wprowadzeniu ustawy zma- 
leje. Obecnie funkcjonuje to 
mniej wiecej tak: te niby - fir- 
my sprzedajace kradzione 
programy maja duzy obröt a 
przez to niski koszt jednostko- 
wy i moga sprzedawac bar- 
dzo tanio. Po wejsciu ustawy 
handel ulegnie ograniczeniu, 
obröt sie zmniejszy, a tym 
samym koszt jednostkowy 
wzrosnie co spowoduje, iz 

oprogramowanie kradzione nie bedzie konkurencyjne w stosunku do 
legalnego, ktörego ceny staja sie coraz bardziej przystepne. 

Byc moZe powstana tez wypozyczalnie. w ktörych bedzie sie gry 
wypozyczalo — przeciez kazda po pewnym czasie sie znudzi. 

Jest tu jeszcze inny mechanizm, ktöry znam na przykladzie mojego 
programu. Sa. takie przypadki. Ze ludzie kupuja möj program na giel- 
dzie dla firmy, w ktörej praeuja., nie dlatego. ze firmy na to nie stac. 
Po prostu, zeby zafatwic zezwolenie na kupno, przekonac ksiegowego 
itd . trzeba tyle zachodu. iz prosciej jest pöjsc" na gielde i kupic kradzio- 
na kopie. Natomiast jesli w firmie bedzie swiadomosc, ze za nielegalny 
program moZna dostac po gfowie, to sytuacja sie zmieni 

Wracajac do wywiadu z CSL - em. Przedstawia on czfowieka i jakby 
jego sposöb na zycie. Mozna tutaj polemizowac z wieloma sprawami. 
Ja chcialbym zatrzymac sie przy pytaniu czy famanie zabezpieezeri jest 
zajeeiem perspektywicznym, czy nie. Na pewno famanie to dziedzina 
wiedzy wymagajaca duzych inwestycji — ktos. kto sie tym zajmuje, 
musi wlozyc wiele praey w swöj "warsztat". Oczywiscie. pierwsze la- 
manie to jest ekstaza — sam wiem, bo kilka rzeczy (gdy bylem piekny 
i mfody) niestety pod moimi rekami padlo. Natomiast po pewnym 
czasie jest to zajeeie bardzo nudne — jak widac z wywiadu. czfowiek 
w tej chwili zarabia pieniadze. Prawdziwi hackerzy w zasadzie tym sie 
nie trudnia. Hackerstwo brzydzi sie dochodowoscicj — tojest sztuka 
I sztuki. pröba robienia rzeczy niemozliwych. 

lesli chodzi o perspektywicznosc — zapotrzebowanie na tego typu 

igi ciagle istnieje. Ja sam spotykam sie z propozycjami: "pan. panie 

taki specjalista — moze möglby pan zdjac nam zabezpieezenia"... 
to jednak dzialalnos£ wtörna. Tak naprawde w programowaniu 

»(jemno^c sprawia tworzenie. kreaeja, a nie wynajdywanie rzeczy, 
kt|re ktos inny wymyslil. I mysle, ze ten czlowiek juz to wie — cho- 
ciiby fakt, ze napisal te wirusy (zreszta tragieznie zrealizowane — nie 
roieszfy sie miedzy innymi dlatego. ze miaiy w sobie taka. /lose ble- 
dclA/, iZ blyskawicznie powodowaly zawieszenie komputera). 

Przy okazji: nie ma raeji twierdzac (w wywiadzie). ze byly to wirusy 
nilszkodliwe — nie ma takiego pojeeia, jak nieszkodliwe wirusy 
Tviörcy wirusöw nie doceniaja faktu, Ze koszt to nie tylko to, co sie 
trii. Gdy w firmie komputery zostaja. zawirusowane, to zaezyna sie je 
"cfyscic". Ten przestöj czesto oznacza ogromne pieniadze. Strata wy- 
nikajaca z walki z wlusem moze byc wielokrotnie wieksza od wartosci 
szköd poniesionych Iv wyniku bezposredniego dzialania wirusa. Firma 
majaca sto komputiöw to w Polsce nie taka rzadkosc. niech kazdemu 
z komputeröw towlrzysza trzy pudefka dyskietek. do tego dochodza 
koszty s prowadzenip fachowcöw, programöw antywirusowych... to 
mogT^^^rWzTT^vydatki. I sa to straty wynikajace z tak zwanych 
"nieszkodliwych" wirusöw. Juz nie möwiac o tym, ze wirusy pisza 
czesto ludzie niedouczeni, ktörzy malo umieja — glöwna szkodliwosc 
polega wöwczas na röznych skutkach ubocznych, wcale przez auto- 
röw nie zamierzonych. Tyle o wirusach 

Hackerstwo to rodzaj gry — tak jak szaehy. Po prostu spotykamy 
sie intelektualnie z drugim facetem. ktöry wymysla jakies zabezpieeze 
nia i walczymy. Czasami jest to trudne — czasami nie, ale jest to 
zawsze rozrywka intelektualna, a nie lamanie dla biznesu. Hackerstwo 
tak rozumiane jest zjawiskiem margmalnym. W tym wydaniu nie budzi 
wprawdzie u mnie podziwu. ale mam dla niego zrozumienie. Zupel- 
nie co innego zfodziejstwo. 

Opinie zanotowaf 

Grzegorz Eider 
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W dawniejszych czasach hac- 
kerzy nie zwracali na nie uwagi 
poza komputerami. Wbrew pozo- 
rom (tworzonym przez lameröw) 
nie uwazali sie za zbawcöw i 
rzadko za geniuszy; stworzyfy ich 



przerwania 34H". 
^W tym wszystkim nie byfoby 
moze jeszcze nie az tak straszne- 
go, gdyby nie to, ze swiat uparl 
sie zrobic z hackeröw genialnych 
zbrodniarzy. Nikt "normalny" nie 
potrafil zrozumiec, czym dla hac- 
kera jest komputer. I stalo sie jak- 
by samospefniajace proroetwo. 
Ciagfe nauezanie o szkodliwosa 
powtarzanie frazesöw i zabrania- 
nie wykreowalo nowa mutaeje 
— hackeröw, ktörzy uwierzyli, ze 
sa zli. Uwierzyli i zaezefo im to 
sprawiac coraz wieksza satysfak- 

cje. Mfodym ludziom imponuja 
rzeczy, ktörych nie wolno im ro- 
bic. Dlatego hackerzy zapragneli 
nagle byC straszni, zamarzylo im 
sie zyde na marginesie. Urado- 



WISIEC 
NA 

HACKU 



gentny cztowiek majaey dostep 
do komputera musi stac si^ hac- 
kerem — to jakby pierwszy sto- 
pieh wtajemniczenia, dopiero 
potem przychodzi stopniowe 
otrzezwienie, pozwalajace wyko- 
rzystac zdobyte umiejetnosci w 
dalszym zyciu. Spytajcie kogo 
cheeeie — prawie kazdy w "bran- 
zy" kiedys Jamal, albo chociaz 
pröbowal \amaC programy, pisal 
swoje procedury w asemblerze, 
tworzyl jakie^ cudowne duperelki 
nie robiace nie sensownego. Z 

czasem, dorasta- 
jac, zaczynal poj- 
mowac swoja 
role i zakladai 




komputery i dlatego potrafili ist- 
niec! tylko w^röd nich, dlatego tez 
nie rozumieli, ze to co robia moze 
okazac sie naganne lub szkodliwe 
dla kogol JeSli ktokolwiek wymy- 
slil jakies zabezpieezenie, to hac- 
ker musiaf je zlamac, bowiem 
uniemozliwialo mu ono dostanie 
sie do kochanego komputera lub 
ograniczafo mozIiwoSc dziatania 
na wybranym terenie. Nie bylo w 
tym nie z ambieji czy zlosliwosci. 
Reakcja hackera przypominala re- 
akqe uwiezionego zwierzecia — 
zrobic wszystko, zeby sie wydo- 
stac. Na pytanie o zyciowe plany 
hackerzy odpowiadali cos" w tym 
rodzaju: "znalezc adres wektora 



D Z I E 
OSTAT- 

N A P U - 
MINA CHWILE 



HACKER. 
TO StOWO 
BUDZI SZACUNEK 

WSRÖD LAMERÖW. 
HACKER JEST DLA NICH 

KIMS WIELKIM, NIEDOSCI6- 

NIONYM WZOREM 

I IDEALEM PRAW- 
DZIWECO ME.ZCZY- 
ZNY. SZUKAJAC Pl- 
RACKICH PORÖW- 
NAN MOZNA BY 
RZEC, ZE HACKER 
JEST PRZY LAME- 
RZE TYM, CZYM 
KAPITÄN KID PRZY 
KAPITÄN IE TRABI E 
PLYWAJACYM KO- 
RYTEM DLA SWIN 
PO RZECZCE SMRÖ- 

DCE. LAMER WPRAW- 
OPOWIADA O S WO ICH 

NICH OSIACNIE.CIACH; 
SZONY JAK PAW WSPO- 



SPE.DZONE PRZED DEBU- 

CCEREM, CDY WLASNIE LAMAL (LAMAL!) TE. CR^... 

NO, WIECIE... ALE LATWO CO POZNACIE 

MÖWI DUZO NA SWÖJ TEMAT I ZA- 

WOLANY DO KOMPUTERA ZA- 

CZYNA CHOLERNIE SPIE- 



wani swoim okruciehstwem i po- 

twomo^cia siegneli pelna garscia. 
po symbolike z tanich filmöw 
porno - fiction i science - porno. 



SZYC Sl^ NA PO- 




zaezeli tworzyC subkulture, jakas 
diaspore. Uciekli od rzeczywisto- 
sci, ktöra nagle dostrzegli w pa- 
skudnych facetach zabraniaja- 
cych im zabawy elektroniczna 
grzechotka. Odpadli. 

Niemafe znaezenie w tym 
przeksztalceniu miala takze szyb- 
ko postepujaca rewolucja techno- 
logiczna. Komputery i modemy 
w domach, ogölny dostep do sie- 
ci i hostöw. To wszystko demora- 
lizowafo hackeröw, ktörzy nagle 
znalezli ogromne pole do dziafa- 
nia; to tez sprawifo, ze bylo ich 
coraz wiecej. Chyba kazdy inteli- 



wfasna firme, czy za- 
trudniaf sie w cudzej. 

Na pewno nie przestawal przez 
to byc hackerem — w swym pier- 



wotnym znaczeniu "hacker" to po 
prostu komputerowy nafogowiec 
— ale pojmowa/ juz to hacker- 
stwo inaezej. 

Dodatkowym elementem ma- 
jaeym silny wpfyw na hackeröw 
(mozemy tu z powodzeniem 
möwic o sprzezeniu zwrotnym) 
byly gry. Specyficzna oprawa gra- 
ficzna, a przede wszystkim prze- 
moc dominuja.ca w grach, 
uksztaltowafy sposöb widzenia 
swiata i warto^ciowania, przyjety 
bezkrytycznie w srodowisku hac- 
kerskim. Nie zapominajmy (i wca- 
le nie jest to przesada), ze pol lub 
3/4 swego zycia hacker spedza 
przed komputerem i grami, co 
raezej nie pozwala mu na czyta- 
nie ksia.zek i ogladanie rzeczywi- 
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stosci. Czy to przypadkiem nie 
stad sie biora, moze czasem 
wrecz przerazaja.ce, nierzadkie 
odwolania do ciemnej strony XX 
wieku — hitleryzmu? Skröt SS, 
runy (to chyba polecenie "Run" w 
Basicu tak pokierowafo wyobra- 
znia hackeröw), cafa hitlerowska 

symbolika — pojawiaja sie wciaz 
w kursuja.cych po sieciach te- 

kstach; czaszki, lejaca sie krew 
oraz jakies wyprute flaki dopefnia- 
ja tego obrazu. A tak gwoli saslo- 
sci dodajmy, ze gdyby w czasach 
Trzeciej Rzeszy istnialy komputery, 
to hackerzy zgniliby w kacecie... 
Ciemna strona hackerstwa to 
jedno, lecz mozna na calosc spoj- 
rzec od tej drugiej, weselszej i cie- 
kawszej. Kilka lat funkcjonowania 
sieci modemowych uksztaftowafo 
pewien styl, ktöry od razu daje 
sie dojrzeC w poczcie, ktörego 
charakterystyczne elementy moz- 
na znalezC w "intrach" i "demach" 
(czyli programikach bedacych 

graficzna. prezentacja "grup" hac- 
kerskich) i krötkich opisach zlama- 
nych programöw, rozprowadza- 
nych wraz z nimi (pliki .NFOJ. 
Kwiecisty i dosadny styl, oryginal- 
ne nazwy "grup" i pseudonimy 
ich czlonköw, celowe znieksztat- 
cenia pisowni, dziwne skröty, 
ktörych znaczenie znaja tylko 
wtajemniczeni — to sklada sie. na 



fascynujacy swa barwnoscia 
obraz hackerskiego sYodowiska 
rozsianego po wszystkich krajach 
i kontynentach. 

A oto kilka przykfadöw. Nazwy 
"grup": Pentagram, Nexus, Razor 
1911, Public Enemy, The Humble 
Guys, Very Strange Warez, Code- 
breakers. Pseudonimy czlonköw: 
Paris Angel, Killerette, Sexual Cho- 
colate, General Protocol, Cyber- 
ßeast, Schizophrenia, itd. To tylko 
pare wybranych na chybif trafil, 
lecz daja one mniej wiecej poje- 
cie, w jakim kierunku podaza wy- 
obraznia hackeröw. Wiele grup 
czy ich czfonköw przyjmuje na- 
zwy i pseudonimy sxisle zwiazane 
np. z ulubionymi kapelami (Skid 
Row, Sepultura) czy bohaterami 
filmöw (Fanfan Latulipe — tak 
wfasnie napisane, Terminator)! 
Inna rzecz — amerykahski zwy- 
czaj skracania wszystkich standar- 
dowych tekstöw grzecznoscio- 
wych w korespondencji, pofaczo- 
ny z duzo wiekszym stopniem 
skomplikowania rozmöw za po- 
srednictwem modemu i kompu- 
tera zaowocowal np. takimi 
skrötami: 

BTW — By The Way, czyli "przy 

okazji"; 
CWYL — Chat With You Later, 

czyli z grubsza "poga- 

damy potem"; 




FTL — Faster Than Light, czyli 

"szybszy od swiatla"; 

NFW— No Fucking Way — 

delikatnie möwi'ac — 
"absolutnie nie"; 

RTFM — Read The Fuckin' Ma- 
nual — "przeczytaj 
pieprzona instrukcje/'; 
albo i takimi, wrecz paranoicz- 

nymi: 

IITYWTMwYKM — If I Teil You 

What This Means Will 

You Kiss Me? czyli 'jak 

ci powiem co to zna- 

czy, to mnie pocalu- 

jesz?". 

Takie skröty wielu ma schowa- 

ne pod "makrami" w swoim edy- 

torze czy terminalu; niektöre z 

nich sa bardzo zyciowe i przydaja 

sie w wielu sytuacjach. Po- 

wszechna jest tez moda na ryso- 

wanie "buziek" ze znaköw prze- 

stankowych, wyrazajacych rözne 

uczucia: 

wesolosC :-) :-> 

zdziwienie :o O-l 

smutek :-( :-< 

W sumie — jak to lepiej wyra- 
z\C pizez modern i telefon? Mozna 
tez przeslac panience rözyczke: 




a kumplowi kufel z browarem: 
[( 




Post Scriptum 





Hackerstwo ma swoje zalety i 
wady, ma tez bezsprzeczne uroki 
— cz^^c z nich postaralem sie 
przedstawic powyzej. Pozostaje 
jednak kilka "a\e" i o paru z nich w 
tym miejscu. Szanowni Hackerzy! 
Opetani przez swoje szalehstwo 
przypomnijcie sobie czasem, ze po 
druqiej stronie tez sa ludzie. Na- 
prawde szkoda zajmowac miedzy- 
kontynentalne facza sieciowe (nie - 
telefoniczne), zeby przez sto go- 
dzin pieprzyc bzdury z kolesiami ze 
Stanöw. W swej manii lamania i 
rozwalania pamietajcie tez, ze opie 
kun sieciowego hosta wyrywa so- 
bie przez Was wfosy z gfowy. Skut- 
ki Waszych "zawodöw sporto- 
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Wlas'nie ze wzgledu na to 
wszystko jest w hackerskiej sub- 
kulturze cos", co nie pozwala mi- 
n$t jej obojetnie. To nie chwilo- 
wa fanaberia. To potezniejacy z 
dnia na dzieh ruch, coraz silniej 
oddziafywujacy na wyobraznie 
mlodych ludzi i wywierajacy co- 
raz mocniejsze pietno na kulturze 
swiatowej. Juz dzis" nie mozna 
sobie wyobraziC niektörych dzie- 
dzin kultury bez komputeröw, a 
co bedzie jutro? Podejrzewam, ze 
hackerska "diaspora" zasymiluje 
sie z reszta spofeczehstwa i jakas" 
wieksza lub mniejsza czesc cha- 
rakterystycznych cech hackerskie- 
go stylu bycia przeniknie do zycia 
codziennego — wszak kompute- 
röw bedzie przybywaC. 



wych" usuwa sie czesto godzina- 
mi, tracac czas i nerwy. No i cos", 
co najbardziej szkodzi. szczegölnie 
w ogölnodost^pnych sieciach aka- 
demickich. przez nieodpowiedzial- 
ne z nich korzystanie uniemoZIiwia- 
cie dostep do nich innym. Opiekun 
hosta. ktöry sparzy sie na röznych 
"anonymousach" i nieproszonych 
"guestach" po prostu zamknie do- 
step do danych, nawet tych pu- 
blicznych. To nie pozwoli röZnym 
biedakom, pröbuj^cym uczciwych 
sposoböw — na swobodne wyko- 
rzystanie zasoböw komputera do 
swoich, czasem bardzo zboznych 
celöw. Jestescie lepsi od lameröw, 
lecz to nie znaczy, ze musicie ich 
zupelnie odsunac od komputeröw. 
Jacek Grabowski 
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Gdzie le- 

zie, kur- 

na! Tru- 

skawki 

pod e- 

ptall 

O, prze- 

praszam 

bardzc. 

Dzieh dobry panu, jestesmy z 

"Gamblera" i chcie... 
JZ czego?! 
-Z miesiecznika "Gambier", i 

chciel/ty... 

- A znaczy sie z gazety. A czego 

- Przyszlismy przeprowadzic z pa- 
nem wywiad. Paftska wspaniala 
farma stynie z wydajnych 
upraw i nowoczesnej hodowli. 
Chcemy upowszechni£ ten 
wzör dobrego gospodarowa- 
nia wsYöd naszych czytelniköw. 
Widze, ze mimo zimowej pory 
pola sie zielenia., a nawet czer- 
wienia.. Cöz to tak pieknie kwit- 
nie? 

- li tarn, panie, ni ma sie co ekscy- 
towac. Przecie to zwykte tru- 
skawki. 

- W grudniu?! 

- Ja tarn nie wiem, sadze i rosnie. 
Nie bede walczy£ z prawami 
natury. Kiedys" to w zimie orze- 
szki ziemne sadzilem, ale to ne- 
dza, panie, za cafe pole dwa 
tysiace zielonych. A truskawki 
rosna jak trza, pie£ tysiecy za nie 
dostane albo i lepiej. Szwagier 
mi möwif, ze jak ceny niskie, to 
nie trza za psi grosz przedawac\ 
ino zasejwowac\ wyßc do 
DOSu, zas" znöw zalofdaC i nie 
ino pieniazki zgarniac. Z poczqt- 
ku to zem sie na niego Jak na 
oligofrenika popatrzyl, ale wicie 
— to dziafa! 

- Doprowadzenie gospodarstwa 
do rozkwitu musialo zaja.£ panu 
wiele lat. Prosze nam opowie- 
dziec\ jakie byfy pocza.tki? 

-No, pobudowaJem sie siedem 
lat temu. W ! 993, znaczy. Naj- 
sampierw to zem cztery pola 
obsadzil. Na jednym zimioki, na 
drugim kartofle, na trzeeim 
pyry, a na czwarrym grule. Bo 



w 





to wicie, panie, te tarn migdaly, 
pomaraheze, gla... gladu... glaj- 
du... nie wymöwie, weiörnosei! 
Gladiolusy. 

No. To przecie ani do geby 
wsadziC ani swiniom dac. Ino 
te miastowe cudaki kupujo, a 
oni to raz wör piniedzy dadza., a 
zas" inna. raza. gö...zik. 
Nie widze tu zadnych pöl zie- 
mniaczanych. Co sktonHo pana 
do zmiany profilu upraw? Czyz- 

by stonka? 
— W Hameryce?! 
Te jankesy zai nie 
takie gfupie, coby ja 
na wfasne pola zru- 
caCI Nie, to wszyst- 
^^^ ko bez wode. Na 
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mym pfocie pofozy- 
lem Za miesia.c 
przyszfo takie wi- 
chrzysko, ze caly 
nawöz z ziemi wy- 



wiosne przyszla taka susza, ze 
jak zem przez pole szedf, to ino 
chrzesciaJo. Kupifem pompe, 
postawilem nad rzeezka. i dalej 
rowy kopac. Ale gdzie tarn! Do 
rzeki kilometr z hakiem, zanim 
woda doszla na pola, to w zie- 
mie wsi'akla. Kupilem druga., 
trzecia pompe — a te cholery 
po tysiac kazda kosztujaj W korV 
cu narescie zem pola nawodnif, 
to na jesieni spadty takie de 
szcze, ze juz do kulrywatora mo- 
toröwke zaprzegaJem. wyia.czy- 
lern pompy, coby woda do ro- 
wöw splyneJa, ale cosik nie 
cheiafa — nie wiem czemu. Jak 
kupowalem ziemie, to möwili, 
ze tu nie ino susza, rok w rok. A 
ja od pieciu lat pomp nie wla^ 
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czafem! Od tej irygaeji i meliora- 
cji to juz mnie Cholera bierze, 
panie, traktorem na pole doje- 
chaC nie möge, bo wszedzie 
rowy. W koricu droge przy sa- 
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wiafo. Sasiad möwi 
"Drzewa, kumie, wiatr 
zatrzymaja. Najlepiej 
sekwoje". A gdzie tarn, 
cheiafem za plotem 
pare krzaczköw zasa- 
dzic, to zaraz przyleciaf 
szeryf i drze gebe, ze na cu- 
dzym sie rzadze. A co, mam 
cafe pole kupowaC a jeszcze 
nad rzeka., gdzie ziemia po pie- 
ronie droga, zeby se trzy drzew- 
ka rosfy?! Nie, panie, nie ma 
sprawiedliwosci na tym swiecie. 



— A oto nadehodzi 
przedstawiciel pariskiego 
uhonorowanego licznymi 
medalami Stada tuezni- 
köw... 

— O zesz ty! Poszfa, 
cholero ry, won z pola! 

Jözek! Franek! Eustachy! Sam tu! 
Swinie w szkode weszfy! fca- 
pajl... 

Po kilkugodzinnej przerwie na 
naprawe przerwanego ogrodzenia 
zasiedlismy z panem Cholewa przy 
szklaneczce 60% roztworu wody, 
aby kontynuowa£ nasza jakze cie- 
kawa. rozmowe. 

— Tak wiec, jak wspominalßmy 
wcze^niej, jest pan posiada- 
czem najbardziej rasowych stad 



A 





w okolicy. W pahskiej hodowli 
zaröwno konie, jak i krowy czy 
swinie czuja. sie zapewne jak w 
niebie? 

W niebie to one dopiero beda, 
he, he! Maja co zryC, wode tez, 
to sie i czuja. jak trza. A zra jak 
smoki, panie, nastarczyC nie 
mozna. Ale i mnoza. sie szybko. 
Jak pierwszy raz sie MuCka ocie 
lifa, to zem takie swi'eto wypra- 
wil... takie swieto... Jeszcze 







wartoSc" przekracza 330 tys. 
dolaröw. Czy pytanie o zrödfa 
tej fortuny uzna pan za zbyt 
osobiste? 

Ja tarn nie ukrywaC nie bede, 
panowie redaktorowie moga. se 
K£ i zobaczyC w urzedzie podat- 
kowym, tfu tfu. To wszystko z 
ciezkiej praey i kredytöw. Na po- 
czatku byfo trudno, miastowi za 
ziemniaki ptaca nedzne grosze. 
A jeszcze zbiory raz w roku... 
Glupi byfem, ze se traktora nie 
cheiafem kupic\ ani nie. Niby 
oszczedztfem, ale potem tak: jak 
sie dnjtowce na polu pokaza, 
lataj do miasta i wynajmuj trak- 
tor i opryskiwacz. Jak czarna 
zgnilizna sie traf! — to samo. A 




M 



mnie glowa boli, jak se 

przypomne. Ale to glu- 
pota, panie, z tymi z 
zakfadöw miesnych. 
Jak sie swinie rozmno- 







zyfy, sprzedalem im pare sztuk. 
Ide potem do chlewika, patrze 
— nie ma Stefci! Jezus, Maria, 
proSna maciore im pod nöz od- 
dalem! Oni biora jak leci, ino na 
cene patrza, ancykrysty zatraco- 




ne, zeby ich zaraza! 
Widze, zejedna obora stoi wej- 
sciem w strone pfotu. Skad takie 
niestandardowe rozwi'azanie? 
Przeciez w tej konfiguraeji in- 
wentarz nie moze dostac" sie do 
jedzenia! 

I bardzo dobrze! Nie wiem, co 
one jedz^, moze powietrze, ale 
siedza w oborze i patrz pan — 
tez zyja. I cieleta maja.. 
Wröcmy na ziemie. Zaczynal 
pan od czterech pöl, dzis" ma 
pan dwadziescia. Ich \a_czna 



przy zbiorach zno- 
wu albo ciezaröw- 
ke, albo kombajn z 
przyczepa. Ceni'a 

sobie za godzine 
jakby to zfota kareta 
byla, a nie rozrzut- 
nik do gnoju! W koheu zem 

kredyt w banku zaciggnaj, na 
ezternaseie procent! zeby ich na- 
gla Cholera zatrzasla, postawi- 
lem piekna. stodofe, a w niej 
traktor, plug, siewnik, opryski- 
wacz i ciezaröwke- 
•Nie obawial sie pan klopotöw 
ze spfata. kredytu? 
- Bojacy nie jestem, co tarn. Ale 
jak roczek minaj, zaezeli taey z 
banku chodziö po polu i tak sie 




patrzyli na zywine, na maszyny, 
na zbiory, jakby to ich bylo. To 
sprzedalem com ta miof i spfaci- 
fem te pijawki. Ale co mi krwi 
napsuli, to ich. Samych odsetek 
szeSC tysiecy wzieli. 
Rozumiem, ze dalsze inwestycje 
finansowat pan z zysku? 
Jakiego zysku? Te pare groszy, 
zeby z glodu nie umrzec? Pa- 
nie, same opryski lortskiego 
roku czterdziesa tysiaczköwl Tu 
bogaezy ni ma, kaZdy sie modli, 
aby do zbioröw dozyc. Ja se 
tarn nie krzywduje, ale i cieszyC 
sie nie mam z czego. 
Jak to? Alez pahska farma jest 
nie tylko najlepsza, ale i najwiek- 
sza w okolicy! 

Panie, ile mnie to zdrowia ko- 
sztowaio, ile nerwöw! Te siwe 
wlosy to od zeszlej jesieni mam, 
przez tego zdegenerowanego 
indolenta umysfowego, tego 
pierohskiego matoca! Gbul 
Jözef sie nazywa, przy wszyst- 
kich möwie! Latem truskawki 
obrodzi- 

ty, a i 

c e n y 

byfy do- 

bre — 

osimna- 

scie ty- 

siecy, 

panie, z 

jednego pola zebralem. No i 

wtedy przylazl ten... ten Gbul i 

powiada: "Inwestujcie, Chole 

wa, pieniadz rodzi pieniadz, kto 

nie ryzykuje, nie wygrywa!" i 

takie 
tarn gfu- 
poty . 
Chyba 
cos" slo- 
neezko 
za moc- 
no przy- 
grzalo, 
czy cöi bo go posluchalem i 
kupilem ziemi ladny kawatek, a 
jeszcze rowy, droge pofozyfem, 
nowa. stodole i maszyn troche, 
zeby bylo czym robic. Zostafo 
mi sie jakie trzy tysia.ee. Przyszly 
deszcze, grzybek sie na truskaw- 
kach pleni, opryski trza robic. Za 
miesiac pieniazki sie skohczyfy- 
Wziajem znowu kredyt, ale nie 
duzy, az tu z koheem roku przy- 
chodzi taki maly panek z urzedu 
podatkowego i möwi: "No, 
Cholewa, niezle warn w tym 
roku poszlo, zyski mielisae duze, 
podatek wynosi tyle i tyle". Je 
zus Maria, mySle sobie, podatek! 
Na SmierC zem zapomnial o 
tych zlodziejach! Tak i tak, 
möwie jemu, ni mam nie pie 
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niedzy, nie möge zaplacic. "Jak 
do trzech miesiecy nie zaplaci- 
cie, bedzie licytacja", on na to. I 
poszedl. Patrze w kalendarz, a 
do zbioröw jeszcze daleko, czte 
\y — piec miesiecy! Wezne kre 
dyt, mySle, zaplace podatek, a 
zai na odsetki za ten kredyt we 
zme drugi kredyt — i do zbio- 
röw wytrzymam. I tak zrobilem. 
Ale diabef, panie, nie spi, on 
Sledzi uwaznie kazdy nasz krok 
po tej ziemi. No i zeslal mi na 
pola robaetwo, chwasty i pleSh, 
caly ten f...J kredyt ino na same 
opryski poszedl. Za trzy miesia.ee 
przyszla licytaq'a i wzieli Muöke, 
wzieli gniadego i wszystko, trak- 
tor mnie sprzedali i plug, zeby 
ich Bog pokarall Jak ja tego 
Gbula jeszcze zobaeze, to zapa- 
miete on te. godzine, na wszyst- 
kie czasy! 

Ale wyszedl pan na prosta., od- 
kupil pan utracone dobra, nie 
prawdaz? Kupiona ziemia, jak 
widze, owocuje, przynosi zyski. 
Rada pana Gbula nie byfa wiec 
zla, ile j^ pan tylko zrozumiah 
Co?! Ty... ty... za tym pölglow- 
kiem, za nim sie bedziesz wsta- 
wial?! Ty gryzipiörska lizidupo! 
Poczekaj, ty\ 

Alez drogi panie, prosze sie nie 
unosiC, my tylko... 
Jözekl Franek! Eustachy! BiC mia- 
stowych! 
Konlec zapisu. 

Wojclech Setlak 
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From: Dr De Stroyer 

To: All 

Subject: Mailbox 

Hi There! 

Golebie nie wröcily jeszcze z 
cieplych krajöw, a tutaj lawina li- 
stöw. . . To czym oni je woza? Sa- 
molotami, czy jak?! Okazuje sie, 
ze mimo iz poczta nie dziala w 
zimie, to listy dochodza.. W 'ecie 
tez nie dziala, bo listonosze sa. na 
wakacjach. A listy tez dochodza.. 
Niektöre nawet juz po dwöch la- 
tach z Warszawy do Mokotowa. 
A z todzi — nie szkodzi. 

Cöz wiec w listach piszecie, 
drodzy Przyjaciele? Od wszystkich 
slodkich sformulowah i komple- 
mentöw poczulem sie (a ze mna. 
inni Redaktorzy) jak w cukierni 
Bliklego po czterdziestym szöstym 
oaczku. Ryga to piekne miasto. 
Bywalem tarn czasami w latach 
mtodosci, kiedy jeszcze ze wzgle- 
du na obecnosc wa.troby mo 
gtem naduzywac zaufania Mono- 
polu Spirytusowego. Szczegölnie 
sliczne w ryskim zoo sa. pawie. 
Tylko kto im obciaj skrzydla? 

Duza. czesc listöw zajmuja. tak- 
ze zyczenia i protöy o opisanie 
jakichs zupelnie nam nieznanych 
rzeczy. Po parominutowych obli- 
czeniach stwierdzilismy, ze uwz- 
glednienie ich wszystkich wyma- 
galoby nawia.zania wspölpracy z 
Wydawnictwem pana Bonarskie- 
go. Pewnie je znacie — to tylko z 
nimi te numery. Wydaja. taka. gru- 
ba. ksiazke pelna. nazwisk z rysun- 
kiem telefonu na okladce. 

Zwröcifo sie tez do nas kilku 
woznicöw. Rozumiem, ze w gfc- 
wie im tylko spiew i rzenie koni. 
Ale nie wiem czy slyszeli, ze ZChN 
zamyka za bicie tych zwierzat Nie 
ukrywam, ze zamieszczenie w 
numerze zerowym genialnej re- 
klamy Wydawnictwa Lupus na 
ostatniej stronie oktadki bylo z 
naszej strony celowym posunie- 
ciem. Lecz czy to naprawde po- 
wöd, zeby wykupic prenumerate 
"Gamblera" na dziesiec tysiecy lat 
^wietlnych naprzöd? 



Najwspanialsze sa. jednak 
pröbki Waszej twörczo^ci, czyli 
opisy gier nadsylane z nadzieja., 
ze je opublikujemy. Szkoda, ze to 
sie nie uda. Moze wtedy dotarfo- 
by do paru osöb, ze moga. ma- 
rzyc" co najwyzej o karierze literac- 
kiej w gazetce szkötki niedzielnej. 
Na dowöd — przyktad: 

"Gora.ce sfohce Kalifornii przy- 
piekalo szary asfalt. Trzy, dwa, je 
den i wreszcie Start. On jeden 
potrafif sie obchodzic z automa- 
tyczna. 6 — cio biegowa. skrzynia. 
biegöw. (Zgrabnie — De Stroyer] 
To cacko, montowane wyfa.cznie 
na zamöwienie do specjalnie do 
tego przystosowanych sporto- 
wych wozöw, potrafilo na praw- 
de pokazac, co to przycia.zenie 
podczas jazdy samochodem tylko 
wtedy, gdy przy starcie delikatnie 
naciskal pedal gazu. Dzieki po- 
wolnemu startowi nie tak jak inni 
- traca.c czas na, aby kola zlapaly 
asfalt; lecz przy akompaniamen- 
cie podregulowanego 1 2-cylin- 
drowego silnika z 4 zaworami na 
cylinder, miarowym krokiem [Po- 
dobno chodzilo o wyscigi samo- 
chodowe, a nie jogging — De 
Stroyer] i sprezyscie doganial 
ogonek rywali." 

Prawda, ze genialne? Nie uro- 
nilem z tego opisu niczego i 
mam nadzieje, ze korekta nie nie 
poprawi. Bez nazwiska autora, 
bo pewnie by sie biedaezyna 
powiesif. Dodam tylko, ze chodzi- 
lo o gre "Crazy Cars III", a na koh- 
cu tekstu byfa dumna adnotacja: 
"Czas praey — 42 min". No cöz, 
pisanie to nie wyscigi miarowo 
krocza.cych samochodöw z czte- 
rema zaworami na cylinder i sze- 
Sciobiegowymi skrzyniami bie 
göw. Poza tym trzeba uwazac, 
bo sie mözg moze p r z y c i a. - 
z y c\ Na kolejnych autoröw 
podobnej jakosa' opisöw czeka 
juz Specjalna Nagroba Dr De 
Stroyera, czyli portret pamieciowy 
Wirusa Jaruzelskiego wykonany 
technika. szwancsztychu na papie 
zu wyczerpanym pierwszej klasy. 
Kolejna poreja listöw to kore- 
spondencja od fetyszystöw wszel- 
kiej masci. My tu w redakeji "Zycie 
seksualne dzikich" znamy na pa- 
mie£ i naprawde nie sa. nam 
potrzebne dowody, ze w Wa- 
szych wioskach nie wyszliscie j 



szcze poza prymitywna. faze anal- 
na.. Papieru toaletowego tez 
mamy do^ö, wiec nadsylanie 
nam powycinanych fragmentöw 
czasopism konkurencyjnych nie 
wywofa zadnego odzewu poza 
radosnym rechotem. Okladki z 
'Top Secret" drukowane sa. zre- 
szta. na Sliskim i sztywnym papie- 
rze, wiec tym bardziej nie mamy 
co z nimi zrobic. Natomiast zie- 
mie i ptasie (gesie?) odehody, 
ordz skorupy z jajek i ziarna kawy 
[i\aö ^niadania?) odeslemy na- 
dawcom wraz z atrakcyjnymi do- 
d a t k a m i . 

Uff! Wymienilem w koheu 
wiekszos^ Waszych problemöw i 
teraz czas na konkluzje. Otöz czy- 
taja.c korespondencje stwierdzi- 
fem, ze mimo pozornej mnogosci 
listöw brak mi jednego rodzaju 
— listöw sensownych. Miedzy 
innymi dlatego na zakohezenie 
proponuje 

Ballad^ o Grycerzu 
i Grölewnie 

Za siedmioma megsami, w 
siödmym podkatalogu katalogu 
glöwnego mieszkal dzielny Gry- 
cerz. Postrach sial w^röd Produ- 



centöw Oprogramowania, bo- 

wiem dzojem swoim w dama- 

scehskiej stall kutem pru! bebechy 

wszystkim zabezpieezeniom z do- 

nglami wfa.cznie. I tak zyl sobie, 

az razu pewnego wyczytal w 

poczeie, ze dwa katalogi dalej 

mieszka piekna Grölewna. I za- 

pragna.1 tylko do niej uploadowac 

swoje cracki, coby dobre ratio 

zyska£ i doorway jej serca otwo- 

rzyc. Zadialowal wiec i zamiast 

spodziewanych tekstöw powital- 

nych wyczytal zaskoezony na 
ekranie: 

"Fuck Yourself with Your 2400!" 
Moral: kiepskim modernem nie 
pola.czysz sie z kobieta.. 

To tyle. Czekam na listy, pyta- 
nia, obelgi... i inne. 

Greetz! . 

Origin: Fucking It all 
mähe sense. :-[) 



NO CARRIER 
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Niezfy film wczoraj widziafem. 
Histerycznie historyczny. O tym, 
jak Wtosi widza. historie Polski. 
Byfo ciekawie. Dzielny posef Ste- 
fan z Krakowa wyruszyf paktowac 
z Mongofami, ktörzy zblizali sie 
do gianic Polski. Jezdzil do nich 
kilkakroc, lecz jakims trafem nie 
mögt s/e z nimi äogaäat, mimo, 
iZ wszyscy möwili po wfosku, 
wiec powinni jakos" sie zrozumiec. 
Ale zly Mongol Ogotaj nie chciaf 
sfyszec o przerwaniu wojny, po- 
niewaz z zawodu byl pasterzem i 
nie chcialo mu sie znowu wsta- 
wac rano do kröw. Jako wödz 
armii miaf zdecydowanie lepsza. 
fliehe. Dlatego kombinowal jak 
kon pod göre — jakby tu tego 
Stefana upieprzyc. Miaf nawet 
wzglednie dobre pomysty. Naj- 
pierw przygruchaf sobie klasa 
babeczke w typie nordyckim, 
dawna. kolezanke Stefana ze szko- 
fy. Nie lubiala ona tego Stefana 
jak Cholera, bo nie pil alpagi i nie 
chciaf c\a_gnat jej za warkocze. 
Sprzysiegla sie wiec z Ogotajem 
przeciw niemu. Miafa o tyle ufa- 
twione zadanie, ze Ogotaj mimo 
mongolskiego pochodzenia byl 
mocno podobny do Wlocha, 
jako zywo wiec w guscie blon- 
dynki. 

W bagnach pod Mihskiem 
zyfo dzikie stado polskich party- 
zantöw. Dowodzif nimi Igor, 
ktöry tez nie przepadaf za Stefa- 
nem, bowiem uwazaf, ze pakto- 
wanie z Ogotajem to dyshonor. 
Miedzy nimi zyfa tez piersiasta 



BEF- 
SZTYK 
TATAR 
SKI 



Amina, ideal kobiety Stefana. Nie 
wierzyla mu, poniewaz z natury 
nie wierzyla facetom gadaja.cym 
duzo romantycznych rzeczy. A 
Stefan byl wfasnie z nich; kochal 
Amine uczuciem czystym i nie- 
skohczonym za szczegölnie duze 
oczy i biafa. kamacje sköry w de- 
kolcie. Wiedze o antagonizmach 
miedzy Stefanem i Igorem Ogotaj 
wykorzystaf do swoich celöw. 
Perfidnie zafatwiwszy pare spraw 
rzucif na Stefana den skrytoböj- 
czego mordu popefnionego na 
Igorze. Amina plunefa Stefanowi 
w twarz, lecz on naöa\ kochal ja. 
czysta. i nieskohczona. mifoscia.. 



Rynku Krakowskim pod Sukienni- 
cami, zeby Dzyngis mögl sprze- 
dawac chiriskie kurtki. Dzyngis po 
krötkiej naradzie z bogami przy- 
szedf do wniosku, ze za dwa 
wfoskie radiomagnetofony ekstra 
interes moze mu sie opfacic. Po- 
stanowif wiec zaprzestac wojny. 
Ogotajowi bylo to nie w smak. 
Liczyf, ze opyli te kurtki i tak, a 
radiomagnetofony zakosi z Pewe- 
xu w Krakowie. A poza tym — te 
krowy... No i nordycka kochan- 
ka... Uknuli razem kolejny spisek 
przeciw Stefanowi, a ten dal sie 

nabrac bo byl intelektualista.. Nie 
poddaf sie jednak fatwo i dopro- 



dyczka obiecafa mu przerobienie 
kilku rzeczy z Wisfockiej, co prze- 
lamalo jego opory. Oboje wyru- 
szyli na kampanie przeciw Polsce. 
Stefan oczywtfcie zwial i 
wpadl do zaprzyjaznionych Tem- 
plariuszy. Poprosil ich o braterska. 
pomoc, na co ci chetnie przystali, 
albowiem dawno mieli chrapke 
na Krakau i pare przyleglosci, np. 
Reichshof i Neu Sandez. Dlatego 
ruszyli przeciw Ogotajowi, ktöry 
tymczasem zda.zyl juz zdobyc te- 
reny zajmowane przez partyzan- 
töw i wzia.c do niewoli piekna. 
Amine. Ostateczna bitwa rozegra- 
la sie pod niewielkim zamecz- 



RID 




THE LICHTNINC 



PLYTA: 

KAPELA: 
WYDAU/CA: 



PIDE THE UGHT- 
NING 

METALLICA 

PHONOGRAM 
(1984) 



Byl zmeczony. Szedl ociezale 
w kierunku swojego wozu, pa- 
trza^c bezwiednie na gfebokie cie- 
nie wyfaniaja.ee sie z zaufköw. 
Tepo myslaf o przezyciach dzisiej- 
szego poranka. W gfowie powofi 
wy\ania\y sie obrazy z niezbyt 
odfegfej przeszfosci. Cia.gle ogar- 
nialy go jej zielone oczy, ktörych 
miaf juz nigdy nie ujrzec. ßezsku- 
teeznie pröbowaf odgonic sprzed 
swoich oczu obraz dziewczyny i 
zanucif schrypnietym gfosem sta- 
R marynarska. shante. Zanim 
wycisna.» z siebie refren, zza rogu 
wyfonif sie kontur jego czarnei 
Corvette. 

Zmusif swoja. bezwfadna. reke 
do siegniecia po kluezyki, po 
czym nacisna.f guzik pilota. We- 
wna,trz wozu zapaliiy sie ^wiatfa 
deski rozdzielczej i kokpit ozyf fe- 
eria. krwawych barw; rozlegf sie 
cichy pomruk drzemia.cej w silni- 
ku moey. a drzwi wydafy zapra- 
szaja.cy dzwiek otwieranego za- 
mka. Z westchnieniem wtfoczyf 
sie do powoli ocieplaj^cego sie 
wnetrza, zatrzasnaj drzwi i rozlu- 



znif napi^te do grame wytrzyma- 
'osci miesnie W pöffeza.cej pozy- 
cji siegnaj do schowka i wycia.- 
gnaj mienia.cy sie barwami teezy 
krazek, ktöry wcisna.f w szezdin^ 
odtwarzaeza. Na miejsce pfyty 
wrzueif niedbafe swq/a., jeszcze 
pachna^ca. spalonym prochem 
stard ßerette. VW^czyf zaciemnie' 
me szyb i powoli skierowaf po- 
jazd w kierunku odfegfych. pofo- 
zonych w dolinie ^wiatef Los An- 




geles. 

Gdy pierwszy zakret pojawil 
sie we wstecznym lusterku, przy- 
pomniaf sobie gdzie jest. Juz w 
chwile pözniej koify go dzwieki 
fagodnej, gitarowej melodii, 
ktore w przecia.gu kolejnej minu- 
ty zmiemly sie we wsciekfy ryk 
heavy metalu (FIGHT FIRE WITH 



FIRE). Przyspieszyf (RIDE THE 
GHTNING). W kolejny wir. 
wszedf z predkoscia. prawie t 
mif na godzine. opony cichu^ 
piszczafy na zapiaszezonym asf c 
cie. Mysfal o bezsensie zycia bt 
niej (FOR WHOM THE BEI 
TOLLS) Przez chwile wypefnii 
go bezgraniczna pustka. Po ra 
ostatni przypomniaf sobie ocz 
Moniki... (FADE TO BLACK) t, 
przez nia. zginefo dzis eztereel 
ludzi —jeszcze moeniej docisn^ 
pedaf gazu. 

Z eiehym westchnieniem wy 
szeptaf jej imi^ i postanowif skoh 
czyc ze soba. (TRAPPED UNDEf 
ICE). Nastepny zakret pokona 
niemal na dwöch kolach. Wypadi 
zza postrzepionej skafy i z predko- 
scia. ponad 100 mil na godzine 
skoczyf w strone gwaftownie zbli- 
zaja.cych sie swiatef (ESCAPE). 
Potezna ci^zaröwka wytoczyfa sie 
majestatycznie z przeciwlegfego 
pasa i zjeehafa na lewa. strone 
jezdni. Jego Corvette z niesamo- 
wita. sifa. wtfoczyfa sie pod maske 
nadjezdaja.cego potwora (CREE- 
PING DEATH). Ostatnim przebfy- 
skiem swiadomoSci wsfuchiwaf 
sie w nadchodza.ee z nieskohezo- 
nosci eiche tony (THE CALL OF 
KTULU). ZapragnaJ ujrzec ja. je- 
seze raz... McScon 



Stefan nie z tych, co to by sie 
zafamywali. Wiedzial, ze milosC" i 
sprawiedliwosc musza. zwyciezyc, 
bo przeciez znaf scenariusz. Do- 
prowadzif w koheu do spotkania 
z ojeem Ogotaja, znanym han- 
dlarzem Dzyngis Chanem i obie- 
caf mu dozywotnio miejsce na 



wadzil do ponownego spotkania 
z Dzyngis Chanem. Ten, dowie- 
dziawszy sie o wszystkim, zdegra- 
dowaf Ogotaja i cheial zatfuc 
Nordyczke, lecz ta wbifa mu mi- 
zerykordie miedzy zebra. Akcja sie 
skomplikowala. Ogotaj troche 
wymiekl, bo lubil täte, lecz Nor- 



kiem, w ktön/m siedziafa cala kil- 
kumilionowa horda Mongoföw. 
Na skutek bfedu taktycznego do- 
wödcy Templariuszy, Wielkiego 
Mistrza Obersta Hansa Truppa, w 
pierwszej fazie bitwy Ogotaj 
wzia.f göre. Tna.c mieezem obo- 
siecznym, trzymanym miedzy 
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kciukiem i palcem wskazujacym 
lewej reki, zblizal sie do Kwatery 
Gtöwnej Templariuszy. Stefan 
postanowif zrobic go na szaro. 
Spiewajac "Ritorna da Cracovia" 
ruszyf ze swa konnica. w kierunku 
bagien, pröbujac wcia.gna.ci Ogo- 
taja w pufapke. 

Polacy sprawnie przewröcili kil- 
ka hektaröw drzew i podpalili re- 
szte, kierujac Mongolöw na ba- 
gna. Ci, na swoich zwinnych ko- 
nikach, fatwo dali sie nabrac, bo 
musieli (tak byfo w ich rolach). 
Potopili sie wiec gromadnie, la.cz- 
nie z piekna. i z\$ Nordyczka., a 



sam Ogotaj daf deba w kierunku 
miasta, gdzie wiezil partyzantöw i 

Amine. ZfozyJ szybka. samokrytyke 
przed Komitetem Gminnym i 
podpalif stos pod Polakami, na- 
stepnie popefniaja.c harakiri. Ze 

wschodu nadcia.gna.1 jednak w 
pore Stefan na biafym koniu i 
odciaf Amine, nie przejmujac sie 
zbytnio reszta.. Wzieli sie za rece i 
poda.Zyli w kierunku zachodza.ce- 
go sfohca. Ona, lekko przypieczo 
na i on — swiezo upieczony jej 
kochanek podreczny. Zapewne 
zyli dlugo i szczesliwie razem w 
Krakowie. Amen. 



flATÄ 



Film nadaia TV prywatna "Po 
lonia 1 ", dnia 1 .0 1 . 1 994 o godz. 
20.00. Brawo! ü'czymy na wiecej! 

Jacek Grabowski 















To wszystko oczywi- 
ic\e dotyczy tez i gier 
komputerowych i to nie 
tylko ze wzgledu na ich 
nierzadko silny zwia.zek 
z filmami. Przykladem 
(choC" nie jedynym) jest 
gra firmy Dynamix: "Sid 
& Al's Incredible Toons" 
— kontynuacja gry The 
Incredible Machine" {na- 
lezatoby tu jeszcze 
wspomnieC o epizodzie 
"Even more incredible 
machine"). Na pierwszy 
rzut oka "Incredible To- 
ons" to przeznaczona 
dla dzieci wersja pierwo- 
wzoru. CaloSc" utrzyma- 
na jest w barwach naro- 
dowych lalki Barbie i 
konika Pony: rözowy, 
zaröwiasto zielony i zöl- 
ty. W nowym interfejsie 



PAMI^TAM CZASY, 

CDY ZE ZCNItECO JE- 
SZCZE WTEDY ZACHO- 
DU NAPtYWAtY DO 

NAS NA KASETACH Wl- 
DEO KOLEINE CZE>CI 

DZIEJÖW A TO RAMBO 

- CO - SIE. - KULOM-NIE 

- KtANIAt A TO FRED- 
DYECO KRUCERA Z 

ULICY WIAZOWEJ. 

WÖWCZAS PODCHO- 
DZILEM DO TECO Z EN- 
TUZJAZMEM, WZDY- 
CHAJAC TYLKO Z ZA- 
LEM, ZE U NAS NIKT 
NIE POMYSLI O CZYMS 
TAKIM |AK "STAWKA 
WIE.KSZA NIZ ZYCIE II 

- THE FINAL CON- 
F RONTATION \ CHYBA 
DOPIERO ZALOSNA, 
TRZECIA CZE.SC FILMU 

ALIEN(S)\ ORAZ KON- 

TYNUOWANIE NA SltE 
SACI TWIN PEAKS 
PRZYNIOSLY ROZCZA- 

ROWANIE INSTYTUCJA 
OBOWI AZKOWEGO 

CIACNIE.CIA CZECOS, 
CO UZYSKAtO SUKCES 
KOMERCYINY. NIESTE- 
TY, ZJAWISRO TO NA- 
LEZY DO UBOCZNYCH 
EFEKTÖW FUNKCJO- 
NOWANIA WOLNECO 
RYNKU W PRZEMYSLE 
ROZRYWKOWYM. 
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graficznym wszy- 
stko jest oble, mife i bez kan- 
töw, az chcialoby sie to wzia.C 
do wanny. Takze in- 
formacje docie- 
raja.ce z ekranu 
wyrazone sa. w 
sposöb bardziej 
(niz w wersjach 
poprzednich) 
zrozumialy dla 
osöb klada.cych 
sie spac o 19.30 
(nie chodzi tu o 
rolniköw). Rozcia.- 
ganie elementöw 
symbolizuje terazanimowana 
dzdzownica albo harmoszka, a 
skasowanie przedmiotu (daw- 



go kota, ktöry 
sYniesznie za nia. 
goni, by w pew- 
nym momencie 
dostac kowa- 
dlem w glowe /' 
Smiesznie rozsy- 
pac sie na ka- 
walki. Wszyst- 
ko w ogöle 
jest strasznie smieszne i zabaw- 
ne. Ale to tylko pozory. 'Toons" 
nie jest wcale Jatwiejsza wersja. 
The Incredible Ma- 




chine". Mo- 
mentami wydaje sie nawet gra 
trudniejsza.. Dzieciecy, fatwy 



poziom 
pierwszy 




niej kosz na smieci) to teraz... 
klozet (no tak, dziecko nie wy- 
rzuca smieci (?), ale juz na pew- 
no robi kupke). 

Z interfejsem uzytkownika 
koresponduje sama treiC gry. 
Na ekranie smieszna mysz smie- 
sznie drazni smiesznego, grube- 



reprezentuje tylko 

etap gry — "Cake 

walk", potem za- 

czyna sie zdrowe 

famanie glowy. 

Jesli kto^ liczy 
na nowe "zabaw- 
ki" do konstruo- 
wania swych ma- 
chin to sie rozcza- 
ruje. Firma Dyna- 
mix miata chyba 
zbyt krötki termin 
na stworzenie gry 
i to widac po re- 
zultatach. Cz^iC rzeczy przeszfa 
tylko "face lifting" (ruchoma de- 
ska, pilki, ta^mociag), cze^ po- 
zornie i na sile zmieniono. Za- 
miast myszki na kofowrotku rea- 
gujacej na wstrzas, jest facecik 
na taSmie reagujacy na jedze- 
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nie. Nowosa' — malo. Tylko 
pare. ciekawych przedmiotöw 
(np. katapulta) i mozIiwoSc" za- 
programowania pracy nie- 
ktörych urza.dzeh. Dobrym po- 
mysfem jest brakuja.ca w T.I.M." 
mozIiwoSc" tworzenia "etykietek" 
do wfasnych scenek. Röznica. 
jest takze obecnoid dwöch 
zwierzaköw o wyraznej indywi- 
dualnosci - kot AI i mysz Sid - 
ktörych przygody nadaja. grze 




pewna fabule. Z ta fabula. wla- 
Snie wi^ze sie odpowiedz na 
pytanie: o co w tym wszystkim 
chodzi? Ano wfaSnie. Moim zda- 
niem Toons" nie jest gra. dla 
dzieci, a raczej dla mifoSniköw 
filmöw rysunkowych (co suge- 
ruje tytut). Mnöstwo gadzetöw, 
bez ktörych nie obejdzie sie za- 
den, nawet najmniejszy ruch na 
ekranie powoduje, ze po znale- 
zieniu rozwiazania i puszczeniu 
"machiny" w ruch mamy przed 
oczami po prostu typowa. kre- 
sköwke. Nie bez znaczenia po- 
zostaje tez dzwiek (Sound ßla- 
ster) — 30 muzyczek typowych 
dla filmöw rysunkowych. Efekty 
specjalne (doskonale) sa chyba 
zywcem wysamplowane z pro- 
gramu satelitarnego "Cartoon 
(nomen omen) Network". 

Ocena "pomyslowosri" doty- 
czy tylko T.I.T." jako gry samo- 
dzielnej, a nie idei, przySwi'eca- 
jacej cafej serii. Ta oczywßcie 
zasfuguje na ocene o wiele 




INCREDFBLE 
TOONS 



Dynamix 1993 
Logiczna 
IBM PC 



Grafika 
Dzwiek 






85% 
80% 



Grywalnosc |||^ 80% 

Pomysl % 55% 

^ 70% 



Ogölem 




wyzsza.. W takim razie, grac czy 
nie grac ? JeSli ktos" maniakalnie 
graf w The Incredible Machine" 
— te. gre tez musi "zaliczyr. 

Innym polecam Krölika Bugsa. 
Smieszniejszy. 

Marcin Grabski 




FURIA FUTRZAKOW 



Dokladnie w tym samym cza- 

sie, ale w zupelnie innej galakty- 

ce statek kosmiczny Futrzaköw 

btyskawicznym manewrem w- 

szedl na orbite woköt zamieszka- 

fej planety (fot. 1 ) i röwnie szyb- 

ko z niej zszedl (fot. 2). Jednym 

slowem, göwno wpadlo w we- 

ntylator. Teraz Ty, drogi Gra- 

czu, musisz je z niego wydfubac. 

A uczynisz to uwalniajac dobre- 

go, siwego Futrzastego Kröla 

(fot. 3, pierwszy z prawej) z pa- 

zurzastych Jap zebiastego i bar- 

dzo niedobrego Niezidentyfiko- 

wanego Futrzaka (fot. 3, ostatni 

z prawej). Droga do klasycznie 

wrecz ponurego zamczyska 

ww. N. Futrzaka powiedzie Ge 

przez pustynie, lagun^, dzungle, 

jaskinie. Zaklady Przetwörstwa 

Wszystkiego Co Sie. Juz Nie Rusza 

"Bacutil", i co tarn jeszcze. W kaz- 

dym razie, nie ma lekko — ja 

ugrz^zfem juz w polowie lagu- 

ny, pozostawiajac nastepne 

osiem i pöl poziomöw osobni- 

kom ciezej chorym na umySle. 

Wiem ska.dinad, Z e dalej jest 



DAWNO, DAWNO TEMU, W GALAKTY- 
CE DALEKO, DALEKO STAD, ZtE IMPE- 
RIUM ZAJMOWAtO SIE. SCIOANIEM 
DOBRYCH REBELIANTÖW. 



gorzej (to chybajakies" prawo fi- 
zyczne?) — droge zastepuja zab- 
k i , tygryski, kaktusiki, pajacz- 

ki, mamuciki, kolcza- 

ste liany, zöh/vie 

Ninja, ßat- 

many. 



ciami) i w polowie nieuzbrojony 
— tylko dwa sposYöd czterech 
mozliwych wcieleh 
Furiackiego Fu- 
trzaka dyspo- 



L e - 

mingi 

wszelka in na 
fauna i flora — cie- 
kawskim polecam ka- 
talog "SPR". Stajesz 
przeciw nim samotnie 
(cho£ w czterech oso- 
bach i z piecioma zy- 
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bronia. A oto 
owe wcielenia: 



Futrzak Zöfty 



wystrzeliwane przezeh 
Wielkie Kule Ognia w 
sprzyjajacych okolicz- 



noSciach przebijaja mur, nie 
möwiac o zywych przeciwni- 
kach. Z drugiej strony, lista 
wyjatköw jest dfuga jak kra- 
wat zyrafy. Wfasawie ta broh 
jest do dupy. 

Futrzak Czerwony — praw- 
dziwa glebogryzarka. Jego 
potezne szczeki strzaskaja 
kazda saane. i kazdy strop, 
jesJi kamieh jest odpowie- 
dnio zmurszaly. Jak mozna 
sie bylo spodziewac, sa. one 
bezuzyteczne jako broh. 

Futrzak Niebieski — specja- 
lista od wody i podwodzia. 
Maksymalne zanurzenie — 
plus minus nieskohczonosc. 
Jego bronia jest zatruty od- 
dech, ktöry wydobywajac sie 
w postaci ba^belköw poraza 
smiertelnie kazda. zywa. istote 
(z wyjatkiem pozbawionych 
wechu). 

Futrzak Zielony — möj ulu- 
biony. Mistrz swiata w zwisie, 
podci'agu i maratonie 
dyndalskim. Uzywa- 
jac swej lepkiej 
liny, jest w 
s t a n i e 
obejSc po 
s u f i c i e 
kazde 
nie- . 





bezpieczehstwo (z wy- 
jatkiem wyjatköw) i 
przedostac sie wszedzie 
(z wyj. wyj.) Auuuuul 

Jak widac, amatorzy prucia 
fla köw i palenia zywcem moga 
spokojnie skreciC ten numer 



"Gamblera" w tut? i siegn^C po 

cos" bardziej podniecajacego, 

np. "Rozbiör Zywca". Fury of 

the Furries to gra wymagajaca 

raczej debowych klepek (od 

pierwszej do pia.tej). niz stalo- 

wych paluszköw. Choc odrobi- 

na zrecznosci tez sie przyda, je- 

sli nie chcecie powtarzac kazde- 

go etapu po dziesieC razy (tak 

jakja!). Przypomina to jednocze- 

Snie The Lost Vikings i Lemingi 

— gdy rozwia.zanie tamigföwki 

jest juz widoczne jak na dfoni, 

pozostaje tylko je zrealizowac. 

OczywiScie, wygrana wymaga 

skorzystania ze szczegölnych 

umiejetnosci Futrzaköw w od- 

powiednim momencie — jesli 

ktöres" wcielenie staje sie dostep- 

ne (po przejSciu przez takie zie- 

lone, faluja.ce coS) oznacza to, 

ze jego zdolnosci beda. niezbed- 

ne na danym poziomie. 

Przez pierwsze trzynascie po- 
ziomöw (pustynia i kawafek la- 
guny) trudnosci utrzymuja. sie 
na przyzwoitym poziomie. 
Utknajem nie z powodu swej 
niezrecznosci — trafitem na \a- 
miglöwke, ktörej za cholere nie 
mogfem rozwi^zac. Brak czasu. 
l Tu musze nadmienic, ze tak 

x\ w ogöle to nie lubi'e zrecz- 
y? nosciöwek — Furia Futrza- 
r köw jest jednak czyms" wie- 



W^^ß^gSß^SB^ 



• V 



+*~r' 



,***•■- 



t *— ( 



»** 



1. - 





FURYO 
THE FURRIES 

Kallisto 1993 
Zrecznosciowa 
IBM PC 
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cej. 

Roz- 

plgty- 

w a n i e 

pogmatwa- 

nych sciezek 

wi o da. eye h 

do zwy- 

ciestwa do- 

s ta reza 

rozkoszy 

s z a ry m 

komörkom, 

zas" mözdzek 

rdzeh prze- 



dfuzony zajmuja. sie prowadze- 
niem futrzastych bohateröw po 
szlaku chwaly. Nie bez przyjem- 
nosci: wszystkie Futrzaki sa. bar- 
dzo zreczne i skoczne, potrafia. 
np. zmienic w powietrzu kieru- 
nek lotu, a ewolucje na linie w 
wykonaniu Zielonego to po 
prostu poezja w ruchu — zwfa- 
szcza blyskawiczne przemierza- 
nie sufitu w serii wahadeJ. 

Dobry pomysl to dopiero 
pofowa sukeesu. Wykonanie 
jest na szczescie na wystarczaja,- 
cym poziomie. Plynnie animo- 

wana grafika (choc" prawde 

möwia.c, nie ma tu czego ani- 

mowac — Futrzaki sa malutkie), 

dziesi^tki troche röznych prze- 

ciwniköw, smakowite (jesJi ktos 

lubi eukierki) obrazeezki na po- 

cza^tku kaZdego rejonu, smie- 

szne animowane sekwencje na 

kazdym kroku, niezly dzwiek 

(nawet przez wszawa PC-tra.b- 

ke) — to sie jeszcze dfugo nie 

znudzi. 

Wady — a jakze, w do- 
brej grze nie moze zabraknac 
niezego! Nawet wad. Najbar- 
dziej przeszkadza konieczno^ 
pokonywania w kölko znanych 
do rzygu trudnosci — gra zapa- 
mi'etuje nasze sukeesy automa- 
tycznie, ale niestety tylko co 
piec poziomöw. Powtörzona po 
raz sto czterdziesty sekwencja 
pt. "Smiert Futrzaka" wywotuje 
juz tylko wSciekle walenie w 
ESC, zamiast spodziewanych 
salw Smiechu. Na kazdym po- 
ziomie mamy limit czasu — rozu- 
miem, zycie jest ciezkie ale ja 

NIE CIERPI^, JAK MNIE KTO$ 
POGANIA! I to juz na szczesae 
wszystko. 

Wojciech Setlak 



MAC IC 
BOY 



Hawlett uezyf sie w Szkole 
Czarnoksiezniköw. ByJ bardzo 
dobrym uezniem, zapowiadal sie 
na swietnego mistrza magii. 
Wszystko szlo dobrze, az do mo 
mentu, gdy pewnego wieezora 
zostal dluzej w szkole, by ukoh- 
czyc wazna prace. Niestety, przy- 
padkiem uwolnil kolekcje stwor- 
köw, wyczarowanych przez Wiel- 
kiego Czarownika. Czeka go dtu- 
ga noc — musi potapac wszystkie 
potworki, a czas ucieka... Zbliza 
sie ranek, a wraz z nim pojawi sie 
jego nauczyciel! 





MAC IC BOY 

Empire Software 1993 

Zrecznosciowa 

Amiga, Atari ST, IBM PC 
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Magic Boy to jeszcze jedna 
platformöwka (jakby ich byfo je- 
szcze malo). Jest to jednak Pro- 
dukt wyrözniaja^cy sie (moze nie- 
znacznie, ale jednak...) wsröd 
gier tego typu. 

Na scenariusz nie mozna zbyt- 
nio narzekac. Hawlett musi pofa- 
pac wszystkie stworki — najpierw 
powinien je ogluszyc, pözniej 
wrzuciC do worka i umiescic w 
"celach" öoystick do dolu). Po ja- 
kims" czasie potworki uwalniaja. sie 
i wszystko trzeba zaezynae od 
pocza.tku. Dlatego lepiej zbytnio 
nie zwlekac — zakohczyc lowy, 
zanim uwolnla. sie stworki zlapa- 
ne najpierw. Potem mozna 
przejsc do nastepnego poziomu. 

Tu i öwdzie napotyka sie kwadra- 
towe "cegiefki" z wykrzyknikiem. 
Po ich zestrzeleniu pojawiaja. sie 
owoce — dodatkowe punkty. 

Gra sktada sie z 64 poziomöw. 
Ciekawy jest System dostepu do 
nich — mozna wybraC jeden z 
czterech dostepnych jednocze- 
Snie. Jezeli pröba pokonania po- 
ziomu zakohczy sie niepowodze- 
niem, mozna spröbowac jeszcze 
raz lub wybrac ktörys z pozostafej 
tröjki. Istnieja. tez 32 dodatkowe, 
ukryte poziomy — Hawlett moze 
je odkryc i spenetrowac. Stanu 
gry nie mozna zapisac na dysku, 
istnieje jednak hasfowy System 
dostepu do kolejnych poziomöw. 

Niby nie speejalnego... Jednak 
wszystko jest zaprawione duza. 
doza. humoru, co podnosi znaez- 
nie atrakcyjno^C" gry — stworek 
wyrywaja.cy sie z worka, odglosy 
wydawane przez wieznia... cala 
oprawa muzyczna jest dowcipna i 
wesola. Magic Boy to pelna hu- 
moru, bardzo dobra zrecznoS- 
ciöwka, godna polecenia wszyst- 
kim milosnikom tego typu gier. 

Recenzja zostala sporzadzona 
na podstawie wersji gry na Atari 
ST. Jacek llczuk 
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Dawno, dawno temu, w cza- 
sach, gdy magie i smoki mozna 
byfo spotkac nie tylko w legen- 
dach, byl sobie kraj zwany Shu 
Seu. Jego mieszkahcy zyli w 
pokoju pod wladza. dobrego 
kröla. Nie trzeba dodawac, ze 
wszyscy byli szczesliwi. 

Wszystko ukladerfo sie do- 
brze, az ktöregoS ranka kröl za- 
chorowal. Z kazdym dniem byl 
coraz sfabszy. Zaklinacz, ktöry 
pröbowal wyleczyc" kröla, po 
dlugich poszukiwaniach odkryl, 
ze przyczyna. choroby sa. zakle- 
cia rzucone przez grupe zlych 
czarowniköw. Zostali oni kiedys" 
wygnani z krölestwa za paranie 
sie ciemna. strona. swojej sztuki 
(czyli cos jednak bylo nie w 
porza,dk u w tym rajul). Wygnah- 
cy sJaÜ^ÄÄ wyspie Tan Tao. 
^^^Ä$wia.tyniach od- 

diabolicznym 
ika o imieniu 

uratowa- 

niszcze- 

Kar. 



rsnie 
om ^^Dieczna. 

wypra^^^^^^^pomoca. w 
trudach ekspedycji bedzie ma- 



giczny piersaeh, ktöry miota 
ogniste pociski. 

Historia ta, godna epopei 
RPG, otwiera... gre platformo- 
wa. pota.czona. ze strzelanina. — 
glöwny bohater potrafi miotaC 
(wspomniane wczeSniej) ogni- 
ste pociski. Czasami, po zlikwi- 
dowaniu grupy przeciwniköw, 
mozna uzyskac inny typ broni 
[jest ich 16). Wrogöwjest wielu 
— 80 potworöw röznego typu. 
Wojownik ma pokonac" szeSc 
poziomöw, ktöre mozna obej- 
rzec na mapie. 




Gekawostka. jest pewna nie- 
konsekwencja twörcöw — nie 
tylko nie moga. sie zdecydowac, 
jak nazywa sie "czarny Charak- 
ter" — Taar Kar, czy tez Taar Ka, 
ale sami nie bardzo wiedza. jaki 
TYTUt ma gra — Son Shu Shi, 
czy tez Son Shu Sil NiezaleZnie 
od tytufu, nie jest to gra orygi- 
nalna, moZna znalezc wiele 
tego typu — grafika jest dobra, 
cho£ nie rewelacyjna, efekty 
dzwiekowe na podobnym po- 
ziomie (dobra muzyczka we 
wstepie). Scenariusz nie zaslu- 
guje na wieksza. uwage, zaletg 
jest tylko duza röZnorodnoSc 
przeciwniköw. Wszystko to moz- 
na podsumowa£ w jeden spo- 
söb — przerost formy nad tre- 
scia.. 

Mozna pograc, ale niezbyt 
dlugo... 

Recenzja zostala sporza.dzo- 
na na podstawie wersji gry na 
komputer Atari ST. 

Jacek llczuk 





SON SHU SHI 

Expose Software 1991 
Zrecznosciowa 
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WITAJCIE, SZALENI BA- 

DACZE I ODKRYWCY 
ORAZ WSZYSCY, KTÖRZY 
SZUKACiE WIELKIEI StA- 
ZNANA FIRMA SIERRA 
DAJE DO WASZEI DYSPOZYCJI 
SWOJE KOLEjNE WSPANIAtE 
DZIEtO DtUCO OCZEKIWANA TRZE- 
CIA CZESC ZNANEJ SERN QUEST FOR 
GLORY ". TEN ODCINEK NOSI NAZWE 
"WAGES OF WAR". 

kami, np. na sawannie bedziemy 
spotykac rözne potwory, z ktöry- 
mi w wiekszosci bedziemy mu- 
sieli walczyC (lub uciekac" przed 
nimi). Bardzo wazna. cze^cia. gry 
sa. dialogi prowadzone z posta- 
ciami, spotkanymi na naszej dro- 
dze. Mozna w ten sposöb zdo- 
byC wiele cennych informacji 
niezbednych do spefnienia misji. 
Rozmawiac nalezy z kaZda. napo- 
tkana. istotg. chyba ze bedzie 
wyraznie wojowniczo nastawio- 
na. 

Tyle o samej grze, a teraz co 
nieco o stronie technicznej. 

Sposöb poruszania sie po 
"Quest for Glory" jest identyczny 
jak w prawie wszystkich produk- 
tach Sierry. Rozwijalne menu ob- 
sfugiwane poprzez myszke bar- 
dzo ulatwia przemieszczanie, po- 
rozumiewanie sie oraz badania 
prowadzone podczas gry. 

Ujemnie na efektownosc" gry 
wpfywa skokowe przewijanie 
ekranu, co czasem prowadzi do 
niespodziewanych sytuacji. Zau- 
wazylem takze pewna. niezgod- 
nosc" akcji szczegölowej z pla- 
nem widocznym podczas szyb- 
kiego przemieszczania sie po sa- 
wannie. Strona graficzna zostala 
dobrze opracowana, duza szcze- 
gölowoid: obrazu (przede wszy- 
stkim w skupiskach ludzkich) po- 
zwala na lepsze wczucie sie w 
sytuacje naszego bohatera. Nie- 
stety, gra nie wykorzystuje moz- 
liwoSci kart lepszych od VGA, co 
jest dzisiaj czesto spotykane. W 
minimalnym stopniu te strafe re- 
kompensuje mozliwosc obsfugi 
duzej iloSci kart muzycznych. Do 
wyboru mamy wszystkie najpo- 
pularniejsze rodzaje tych urz^- 
dzeh, a muzyka wydobywaja.ca 

sie z ich gfosniczköw jest efek- 
towna i trafnie dopasowana do 
biez^cej akcji. 



Akcja Quest for Glory III toczy 
sie gdzies" w Afryce, na teryto- 
rium pahstwa o nazwie Tarna. 
Sytuacja w tym kraju grozi wy- 
buchem wojny pomiedzy sa.sia- 
dujqcymi ze soba. plemionami Sim- 
banöw, Ludzi - Lampartöw oraz 
Lwotauröw. Twoim zadaniem jest 

powstrzymanie nadcia.gaja.cego 
nieszczescia. 

Dokonac tego mozesz pod 
postacia. Wojownika, Maga lub 
Zlodzieja. 

Wojownik jest niezwykle silny, 
jego poczucie honoru i 

^odwaga skfaniaja. go do roz- 
wicjzywania wiekszosci pro- 
blemöw w walce. Wojownik 
staje do niej otwarcie, radza.c 
sobie doskonale z mieczem i 
oslaniaja.c sie tarcza.. Dia tej 
postaci najwazniejsza jest sila, 
zrecznoiC we wfadaniu bro- 
nia. oraz zdrowie. 

Mag w niektörych sytuacjach ra- 
özi sobie lepiej od wojownika, 
lecz w otwartej walce ma o 
wiele mniejsze szanse. Bronia. 
jego sa. zaklecia, ktörych powi- 
nien znac jak najwiecej, oraz 
pomysfowo^c i inteligencja. 

Ztodzlej posluguje sie swoim 
sprytem Problemy rozwia.zuje 
w sposöb inteligentny i cichy. 
Gdy dojdzie do otwartej wafki 
moze uzyc sztyletu, ale czesto 
lepszym rozwia.zaniem okazu- 
je sie ucieczka. 

Gdy juz zdecydujemy sie na 
ktör^s" z postaci, droga do sfawy 

^^^^^^^roi otwo- 

Tem. Oczy- 
wiscie jest 
ona na- 
jeZona nie- 
bezpie- 
czehstwa- 
mi i putap- 
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Ogölnie "Quest for Glory" 
wywarfa na mnie dobre wraze- 
nie. Nie tylko amatorzy przygo 
döwek znajda tu cos dla siebie. 

Duzym plusem jest polski opis 
oraz "Korenspodencyjny Kurs 
Slawnego Badacza". Ten ostatni 
szczegölnie przyda sie osobom, 
ktöre nie zetknefy sie wczesniej z 
seria. "Quest for Glory". Wprowa- 
dza on w swiat mrocznych i 
trudnych, a zarazem niezwykle 
wciagajacych badah i poszuki- 



wan. 



Piotr Jurkowski 
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llez to juz razy goscify u nas 
gobliny? Jak na möj gust z pewno- 



Dystrybucja w Polsce: 
IPS Computer Group 

ul. Okr^zna 3 

02-916 Warszawa 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 



ca. muzyke w tle, zeby zdesperowa- 
ny niepowodzeniami gracz nie strze- 
lü sobie z rozpaczy w gJowe. Oczywi- 
scie idzie to w parze z objetosci'a — 





sa'a zbyt wiele. Za kazdym razem, 
gdy widze gracza pochtonietego ta 
pasjonujaca gra, chwyta mnie cos 
za gardlo. No bo jak dtugo mozna 
patrzec na agentöw, bez kohca 
usifujacych przejsc z jednej planszy 
do drugiej? 

Poczatkowo byfo to nawet dose 
zabawne, nie powiem. Pierwsza 
czesc ich przygöd, mimo Ze utkna- 
tem juz na siödmym czy ösmym 
etapie, weiagnefa mnie. Po raz 
pierwszy spotkafem sie z gra tego 
rodzaju, ale szybko okazalo sie, ze 
nie jest ona "w moim typie". Smie 
szyf mnie jednak specyficzny klimat i 
pomysfowosc autoröw, ktörzy prze- 
scigali sie w wymyslaniu rozmaitych 
baKA/ahskich czynnosci, wykonywa- 
nych pözniej przez postacie z ekra- 
nu. Patrzac z perspektyvyy czasu, 

möge smialo powiedzieC 

Ze przed monitorem trzy- 
|mala mnie tylko inwencja 

twörcöw tego programu. 

Gdyby nie ona, wy\$czyl- 
bym mqjego PC, zeby sie nie me- 
czyt (i ja tez). Cöz... Obejrzafem intro 
(nie wiem, czy jeszcze je pamietacie) 
o krölu torturowanym szpilencja za 
pomoca czaröw, zasmiafem sie 
pkrutnie i oto jestem. Z mozolem 
przebijam sie juz przez trzecia czesc 
Goblinsöw, ktöra bawi mnie tak 
malo, jak rzadko ktöra gra. 

Nie mam wiele do zarzucenia 
dobrej grafice ani efektom dzwieko- 
wym, ktöre zwtaszcza w nowej cze- 
sci sa. — powiedzmy — wystarczaja- 
ce. Autorzy zadbah tez o uspokajaja- 



gierka zajmuje prawie osiem mega. 
Z jednej strony nie jest to bardzo 
duzo jak na dzisiejsze mozliwo- 
tS sei, jednak poniewaz objetosc 
■* przecietnego dysku nie przekra- 
cza dziesieciokrotnej wielkosci tej gry, 
jej zainstalowanie bedzie si^ wiazalo 
z malym odwirowaniem twardziela 
(latwy wybör — stare Warlords czy 
nowe Gob... eee...J. 

Co do szybkosci dzialania, to 
musze powiedziec, ze ped nie ury- 
wa glowy, ale na 386 jest calkiem 
do przyjecia. Pewnym niepokqjem 




jh 



COBLINS III 

Coctel Vision 1 993 

Przygodowa 

Amiga, Atari ST, IBM PC 




napawaja mnie tylko przejscia ze 
sceny gry do ekranu podpowiedzi 

(a jakze, korzystaJo sie), ktöre zajmu- 
ja tyle czasu, ze spokojnie mozna 
wybrac si^ po slownik. A propos 
slownika, to musze przestrzec, ze 
calost jest w ojezystym jezyku Ale- 
xandra Dumasa; jednak co bardziej 
sfrancuziali graeze nie powinni miec 
chyba problemöw (po trzech latach 

kontaktu z ta nie 

ludzka mowa, da- 
lem sobie spokoj- 
nie rade). 

I tu powstaje 
pytanie f...kto za 
tym wszystkim 
stoi???"), czy warto 
trade czas na zma- 
ganie sie^ z gra. w 
jezyku bardziej niz 
obeym, a w dodat- 
ku nudna i nie roz- 
wijajaca bardziej niz bierki. Dia mnie 
odpowiedz jest jedna: Non! 

Wiem, jak bardzo sie myle. 
Wiem, ilu z Was krzyczy teraz z 

bölu. Ze wiekszosc rzu- 
cila sie juz do kompute- 
röw, aby sprawdziC, 
czy jaki^ wirus nie do- 
braf sie Warn do wszy- 
stkich katalogöw zaezynajaeych sie 
na G [jak ...). Nie chee ksztaftowac 
niezyieh pogladövv, ale chyba jest 
wiele lepszych gier. JeSli juz konieez- 
nie cheeeie czego^ z wysokim nu- 
merkiem to jest juz Larry 6. 

Zdaje sobie jednak sprawe, ze 
zagorzali "funi" goblinöw (taey, jak 
möj znajomy o swojsko brzmiacej 
xsyvce Dutche — to juz nie 
"fun" tylko "funatyk"), daliby yy 
sobie uo'a^ lewa reke i pra- *^S 
wa noge za TnozIiwoSc gra- 
nia w Goblins do kohca swych 
nedznych dni. Ja na pewno nie^ 

Pedze do IPS po "Chucj 
gera" i "Civilization 2". 




Monsieur McS 
Scaffold 
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Tym razem chtopcy z ID So- 
ftware postarali sie o stworzenie 
wiarygodnego pretekstu do roz- 
szarpania, spalenia, zmiazdzenia i 
rozmazania po saanach kolejnych 
paru ton krwistych befsztyköw. W 
supertajnym wojskowym laborato- 
rium na jednym z ksiezycöw Mar- 
sa eksperyment z nadprze- 

strzenia spowo- 
dowat pojawie- 
nie sie znikäd se- 
tek fa moze tysie- 
cy) potworöw z 
p/'ek/a rodem. Eli- 
tarny oddzial Marines, wysia- 
ny celem spenetrowania kom- 
pleksu laboratorium, przestat 
odpowiadad na wezwania po 
kilku godzinach. Ocalal tylko je- 
den zo/n/erz, strzegacy wejscia 
do bazy. Tak sie zabawnie skta- 
da, ze to ty nim je- 
stes\ Aby powröcic 
do domu, musisz 
uczynic to, co nie 
udalo sie twoim 
kolegom — wy- 
walczyc sobie droge poprzez 
pla.tanine korytarzy, nawiedzo- 

nych przez pie- 
kielne hordy. A 
na kohcu... bilet 
do domu? Nie 
licz na to! 





• • 
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Wersja Shareware pozwala ci 
przejs£ przez wszystkie dziewiec 
poziomöw pierwszej cze^ci, po 
zarejestrowaniu otrzymasz dwa 
nastepne epizody. Po stokroc 
warto to zrobic: gra po prostu 
powala na kolana. [E tarn... nie 
ma hitlerowcöw. . . — De Stroy- 
er] Nie naleze do licznego grona 
amatoröw mözdzku z tynkiem i 
watröbki ä \a Drakula, prucie fla- 
köw na czas tez nie jest moim 
ulubionym sportem. Wolfenstein 
przestaf mnie interesowac po kil- 

kunastu minu- 
tach przez swoja. 
nieskohczona. 
monotonie wciaz 
tych samych ko- 





labiryncie, gdzie kat prosty 
jest rzadkim urozmaiceniem. Na 
kazdym poziomie znajduja sie co 
najmniej dwa tajne pomieszcze- 
nia, otwierane ukrytym przyci- 
skiem. Dfuugie 
wedröwki w po- 
szukiwaniu scho- 
wanych bonu- 
söw sa atrakcja 




PltY W CARSCl 

NARESZCIE! NAPRAWD^ SWIEZE MIE- 
5KOJ WSZYSCY MItOSNICY WOLFENSTE- 
INA NIECH WYPLACZA SIE. POSPIESZNIE 

Z FLAKOW | P|DZA 
SKOPIOWAC KOLEJ- 
NA CZ|$C SWOJEJ 
UKOCHANEJ RZEZ- 
Nl. 





rytarzy i sal ozdobionych makat- 
ka. z Adolfem. W ogöle, zgred ze 
mnie. 




same w sobie dzieki superplynnej 
animacji. Maraton po korytarzach i 

biegi krötkie po 
schodach przypomi- 
naja. zegluge po 
wzburzonym mo- 
tu — obraz koly- 



AJe Doom 
przykul mnie do klawiatury na kil- 
ka godzin, i to w chwili, gdy caly 
drugi numer Gamblera zaczynal 
sie walic. Popatrzcie na te te- 
ksturki. Popatrzcie na te koryta- 
rze, potwory, na te Sliczniutka. 
pile fahcuchowa (ach, ten 
dzwiek...), wyrzutni'e rakiet. dziafo 
plazmowe i tyle innych zabawek! 
Wszystko to rozsiane po wielopo- 
ziomowym, skomplikowanym 



sze sie w rytm kro- 
köw! Po prostu 
Virtual Reality dla 
kazdego posiada- 
cza DX40. AJe 
dose gadania, niech 
przemöwia obrazy. 

Imt Zgredaktor 
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Compaq Grand Slam Cup jest 
jedna z najnowszych gier znanej 
firmy Mindscape, rozprowadzana 
na razie jako cze^c pakietu opro- 
gramowania dola.czanego do 
komputeröw Compaq. Marka zo- 
bowiazuje, wiec jakosc^ gry po- 
winna zadowoliC wi'ekszosc uzyt- 
kowniköw. 

Gra pozwala kazdemu spröbo- 
waC" swych sil w jednej z ciekaw- 
szych dziedzin sportu, jaka. jest 
tenis ziemny. Zostafa bardzo sta- 
rannie opracowana pod wzgle- 
dem graficznym oraz muzycz- 
nym. Jej duza zaleta sa. plynne 
animaeje, ktöre maja na celu 
odwzorowanie lub przynajmniej 
zblizenie sie do rzeczywistych 
warunköw gry. Te ambitne za- 
mierzenia zostaly w duzym stop- 
niu zrealizowane. Gra moze wy- 
dawac sie z poczatku nieco moA 
notonna, ale po pewnym czasie 
zaezyna fasoynowac precyzja wy- 
konania i nieustajaeymi wyzwa- 
niami. Zostafa napisana w taki 
sposöb, aby mogli w nia grac 
zaröwno poczatkujaey, jak i zaa- 
wansowani "komputerowi tenisi- 
sci" — zawarte w grze opeje 
pozwalaja dostosowac stopieh 
trudnosci do posiadanych juz 
umiejetnosci. Mozemyje udosko- 
nalic poprzez trening, gdzie na 
korcie stajemy naprzeciw maszy- 
ny wybijajacej bez wytehnienia 
pilki. Po godzince owiezeh moze- 
my juz wyzwac do walki godniej- 
szego przeciwnika, gdy za^ i to 
nie wystarczy, zglaszamy swöj 
udziaf w mistrzostwach swiata. 
Miejsce na podium czeka! 



INDY 

CAR 
RA- 

CIN6 



Firma Papyrus Publishing 
wprowadzila niedawno na rynek 
gre zatytulowana IndyCar Racing 
— I993. Jak kazdy chyba sie 
domysla, jest to kolejny symulator 
jazdy samochodem. Scenariusz 
gry zostaf oparty na bazie wysci- 
göw Formufy Indy. Swa struktura 
gra przypomina bardzo dobrze 
znana wszystkim symulaeje firmy 
Microprose — Grand Prix Formu- 
ly I. 
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Don Champion 
fll BaHövanakis 
flmory Gurr 
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Idea. gry, jak w kazdym szanu- 
ja.cym sie symulatorze, jest umoz- 

liwienie potrenowania, podniesie- 
nia swych umiejettioSci w danej 
dziedzinie oraz wziecia udzialu w 
wyScigach u boku najwiekszych 
asöw. Nazwiska ich znajdziemy 
na listach startowych pojedyn- 
czych wysagöw lub Mistrzostw 
Swiata^. Jrening w wypadku sy- 
mulatora samochodowego, daja^ 
cego mozliwctfc kierowania wo 
zami tak szybkimi, jak te biora.ce 
udzial w wyscigach Formuly 
Indy, ma dose istotne znaezenie. 
Daje nam szans$ "wjezdzenia sie" 
w samochöd i wybrania tego, 
ktöry najlepiej nam odpowiada. 

Opcje gry umozliwiaja. nam röw- 
nieZ zapoznanie sie z torami, na 
ktörych odbywaja. sie prawdziwe 
wyscigi. Mamy do wyboru 8 to- 
röw. 

Symulator pozwala na wybra- 
nie jednego z szesciu samocho- 







A teraz krötki opis zestawu gry: 
wersja instalacyjna mie^ci sie na 
dwöch dyskietkach 3,5" (HD), 
natomiast na twardym dysku zaj- 
muje zaledwie 1,65 MB. Do ze- 
stawu dotaezono obszerna. ksia.z- 
ke^ w ktörej opisana jest instalacja 
programu, jego uruchamianie 
oraz zasady gry — te ostatnie 
doSc szczegölowo. Szkoda tylko, 
ze instrukeji nie opracowano nie- 
co staranniej od strony graficznej. 
Program ma skromne wymaga- 
nia sprzetowe. Wystarczy kompu- 
ter 286, 1 MB RAM, EGA i dysk 
twardy, choc oczywßcie najlepiej 
byloby miec 386 z VGA i Sound 
Blasterem. Gra wspölpracuje z 
kartami muzycznymi Sound ßla- 
ster, Adlib, Roland MT 32. 



Marcin Zapora 










COMPAQ CRANP 
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Mindscape 1993 
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döw oraz wyposazenie go w jed- 
na. z pieciu renomowanych jed- 
nostek napedowych. Nastepnie, 
w zaleznosci od naszych umieje> 
nosci oraz warunköw atmosfe- 
rycznych panuja^cych na torze 
(mozemy samije narzucicj, dosto- 
sowujemy samochöd do swych 
indywidualnych predyspozycji. 
Dopasowanie to jest bardzo 
szczegöfowe i wymaga znajomo- 
sci podstawowych zasad i praw 
fizyki. Wybieramy m.in. cisnienie 
w poszczegölnych oponach, ro- 
dzaj uzywanych opon, k^t poehy- 
lenia köf, sztywnosC amortyzato- 
röw, ksfi naehylenia platöw doci- 
skaj^cych (czyli tak zwa- 



nych spoileröw, umieszczonych z 
przodu i z tyfu), sposöb reagowa- 
nia hamulcöw itp. Niewlasciwe 
ustawienie tych parametrö 
moze zaskoczyC nas niespodzi 
wanymi reakejami samochodu w 
najmniej poz^danych momen- 
tach podezas prob na torze. Moz- 
na oczywiso'e te wszystkie para- 
metry techniczne ustalic metoda. 
prob i bl^döw, wymaga to jed- 
nak dlugiego czasu i cierpliwo^ci. 
Wszystkie tego rodzaju problemy, 
niespodzianki i sposöb ich rozwia.- 
zania pozostawiam "scigantom". 
Co do polecenia jakiejkolwiek 
techniki jazdy to uwaZam, ze w 
tego rodzaju grach nie ma "zlote- 
go sYodka". Trzeba ja. wypraco- 
waC samemu. Na pocza.tek radze 
rozpocza.c" pröby od zainstalowa- 
nia automatycznej skrzyni biegöw 
i automatycznych hamulcöw. 

Mnie osobisxie gra ta nie przy- 
padfa zbytnio do gustu, gdyz nie 
wnosi nie nowego. Jest jedynie 
powieleniem dobrego pomyslu z 
przeniesieniem go w realia inne- 
go scenariusza. Pomijaja.c juz po- 
wielenie samego tematu (mimo 
nieztego dopracowania gry pod 
wzgledem realizmu), stopieh czy- 
sto technicznej jakosci symulaeji 
pozostawia wiele do zyczenia. 
Niezadowalaja.cy jest poziom do- 
znah estetycznych, ktörych do- 
stareza nam "kanciasty" sposöb. 
prezentowania grafiki. Przy wol- 
niejszych PC (czytaj 386 SX), po- 
trafi ona platac rözne figle. Na 
przyklad, przy wl^czeniu w menu 
szczegöföw toru, krajobrazu i sa- 

mochodöw, zaezynaja. sie one 
poruszac "skokami". Denerwuja.- 
ca jest tezjazda samochodem na 
kanciastych oponach. 

Opröcz minusöw symulator 
posiada tez i plusy, o ktörych, w 
celu zachowania obiektywizmu 
opisu, nalezy wspomniec. Nale- 
za. do nich: mozliwosc jedno- 
czesnej gry dwöch graezy z wy- 
korzystaniem modemu, mozli- 
wosc nagrania przebiegu jazdy 





pröbnej 

lub samego wyscigu na ta- 
Smie z wykorzystaniem kamer 
telewizyjnych rozmieszczonych 
woköl toru i ewentualnego od- 
tworzenia dowolnego frag- 
mentu, z przeanalizowaniem 



go w zwolnionym tempie. 

Gra rozpowszechniana jest na 
3 dyskietkach instalacyjnych (3,5" 
HDJ. Instaluje sie w dowolnym 
katalogu na dowolnym dysku i 
zajmuje ok. 12,3 MB. Wymaga 
karty grafiki VGA. Obsfuguje 
wszystkie powszechnie uzywane 
karty muzyczne oraz nie wymaga 
zainstalowania myszki. Zalecane 
jest uruchamianie jej na "maszy- 
nach" PC - 486 z czettotliwoscia. 
zegara 33 MHz i minimalna. pa- 

miecia. 4 MB. 

IndyCar Racing — 1993 ma, 
jak widaC, dost wysokie wyma- 
gania sprzetowe nie daja.c w za- 
mian efektöw o odpowiedniej 
jakosa, przez co nie jest w stanie 
zatrzet doznah, jakie (przynaj- 
mniej u mnie) wywolala wspo- 
mniana na samym pocza.tku gra 
Microprose. 



Andrzej Jaworski 





INDYCAR RACINC 

Papyrus Publishing 1993 

Symulacyjna 
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Do dyspozycji maja. osiem my- 
sliwcöw bombarduja.cyh F-22 i 
tyle samo smigfowcöw szturmo- 
wych AH-64 "Apache". Tajne 
lotnisko na pölnocy Kolumbii to 
baza oddziafu ATAC. Gracz staje 
sie jego gtöwnodowodz^cym. 

KaZdy nowy dzieh zaczyna 
sie dla dowödcy grupy ATAC od 
przejrzenia informacji wywiadu. 
Potem nastepuje 

przygoto- 



staniem ciekawego, tradycyj- 
nego juz chyba, interfejsu 
graficznego. 

Firma Microprose, ktöra 
wydafa gre "ATAC", rekla- 
muje ja. jako pierwsza. po 
zycje z nowej rodziny 
gier strategiczno-sy- 
mulatorowych 
("Strategie flight simu- 
lations"). Taki ma- 

riaz moze 



W grze "ATAC" jest juz rok 
2003. W miastach najbardziej 
rozwinietych pahstw swiata 
problem narkomanii przy- 
bral rozmiary przerazaja.ee. 
Sytuacja stafa sie na tyle 
krytyczna, ze sprawa ta 
trafifa na sesje Rady 
ßezpieczen- 
stwa ONZ. 

"Advanced Tacti- 
cal Air Command" — 
ATAC, to speejalna, super- 
tajna grupa operacyjna 
utworzona na moey rezo- 
lucji ONZ. Jej celem jest zli- 
kwidowanie za pomoca. roz- 












i> 



wi^zah militarnych karteli narko- 
tykowych z Ameryki Poludnio- 

wej. Jednostke tworzy wpraw- 
dzie tylko osmiu pilotöw, ale 

naleZa. oni do swiatowej elity. 





mej firmy (moja. 

uwage zwröcify tylko 
interesuja.ee efekty odpala- 
nia rakiet). Muzyka tytulowa 
jest wprawdzie fajna (So- 
und BlasterJ, ale efekty 
speejalne nie sa. uda- 
ne. 

Sama symulaeja 
lotu sprawifa na 
mnie wrazenie do- 
syC realistycznie za- 

imple- 

mento- 

wanej na 

komputerze. 

Zaröwno mysli- 

wiec jak i smigfo- 

wiec charakteryzuja. 

sie spora. bezwladno- 

scia. i wraz- 




wanie 
zafög i ma- 
szyn oraz okresle- 
nie celöw ataku. Moment kulmi- 
nacyjny rozgrywki to kontrola 
przebiegu misji. Dzieh praey 
kohezy odprawa, na ktörej pod- 
sumowane zostaja. straty wlasne 
i przeciwnika. Wszystkie opera- 

cje dokonywa- 

ne sa. z wy- 

korzy- 



?4 
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potenejalnie 
przyniesc" intere- 
suja.ee efekty. 
Graficznie gra repre- 
zentuje poziom sredni, w do- 
sfownym, nie negatywnym, 
tego sfowa znaezeniu. W 
dzisiejszych czasach ("Co- 
manche", "Strike Comman- 
der") symulatorowi jest co- 
raz trudniej zasko- 

c z y £ 

wyszu- 

kana. gra- 

fika. lub no- 

watorstwem 
rozwia.zah. W 

wia.zaniach graficznych 

"ATAC" nie odbiega 

zbytnio od np. sta- 

rego "F-15 Strike 

Eagle II" tej sa- 



iwoScia. 
na stery. Przy duzych 
predkosciach bardzo de- 
nerwowafo mnie "pod- 
noszenie nosa" i nabie- 
ranie wysokosci przez 
mysliwiec — nie do 
opanowania. 
Ciekawa. kwestia. 
jest strategiczna czesc 
gry. Ca\a strategia to po 
prostu nieco sfabularyzowa- 
ny i urozmaicony graficznie 
etap wybierania i okreslania mi- 
sji. Na mapie, obejmuja.cej pöf- 
nocno-zachodni fragment Ko- 
lumbii, znajduja. sie zlokalizowa- 
ne przez wywiadowcöw trans- 

PltRVl*** 
***S»t PO T*U*f 






>£** 



roz- 



porty narkotyköw, plantacje 
koki, fabryki, wsie i miasta kon- 
trolowane przez kartele. Do gra- 
cza nalezy wybör celöw uderze- 
niowych dla ATAC. Wbrew 
oczekiwaniom, kolejnosc ni- 




szczenia poszczegölnych celöw 
nie ma wielkiego wplywu na 
powodzenie catej operacji. Pro- 
gram bierze pod uwage. tylko 
procent strat zadanych nieprzy- 
jacielowi. Moim zdaniem samo 
istnienie mapy, na ktörej okresla 
sie cele nie daje jeszcze podsta- 
wy do nazwania gry, chodby w 
czeSci, strategiczna.. Mapa jako 
rysunek, nie jest przeciez wa- 
runkiem sine qua non gry stra- 
tegicznej. 

W trakcie gry mozemy zajad 
sie. nie tylko opracowywaniem i 
kontrolowaniem misji bojowych. 
Mozemy, opröcz tego, samemu 
wfaczyd sie. aktywnie w ich prze- 
bieg — przeciez "ATAC" to przede 
wszystkim symulator. Mamy tak- 
ze do dyspozycji scenariusz, ktöry 

odrzucajac cafa fabuter gry, ogra- 
nicza sie. tylko do symulacji jed- 
nej walki na F-22 lub "Apaczu". 
Gr$ rozprowadza w Pol- 
sce IPS Computer Group. W 
estetycznie wydanym pudefku 
znajdziemy polska instrukcje, 
opis instalacji, kartonik z klawi- 

szologia., karte, rejestracyjna. i 

oczywtfcie dyskietki. Instrukcja 

w formie mafej ksiazeczki spra- 

wia wrazenie porz^dnie opraco- 

wanej i wydanej. Opröcz opisu 

samej gry znajduja. sie. w niej 

rözne ciekawe informacje doty- 

cza.ce Kolumbii, produkcji kokai- 

ny i mi^dzynarodowego handlu 

narkotykami. Znajdziemy takze 

krötkie opowiadania okraszone 

znakomitymi ilustracjami. Mniej 

dobrego möge. powiedzied o 

tfumaczeniu. Angielskie slowo 

"aircraft" nie posiada odpowie- 

dnika w naszym je.zyku. Ozna- 

cza ono kazdy obiekt iatajacy — 

zaröwno samolot jak i smiglo- 

wiec. Tlumacz wybrnal z sytua- 

cji uzywajac okreslenia "plato- 

wiec", co oznacza w rzeczywi- 

stosci sama. konstrukcje. samolo- 

tu (bez silnika, instalacji, wypo- 

sazenia itp). Czy nie lepiej bylo 

uzyd po prostu slowa "maszy- 

na"? Mam takze zastrzezenia 

dotycza.ce kwestii merytorycz- 

nych. Opis procedury startowej 

F-22 zawiera bla.d. mogacy 

sprawic kfopot niedoswiadczo- 

nemu graczowi — hamulce köl 

sa juz zwolnione, pröba wyla- 

czenia powoduje ich zaciagnie.- 

cie. 

Interesujacy pomysf na gre. 
— przy niezbyt trafionej realiza- 
cji — wywofuje wrazenie zmar- 
nowanego tematu. 

Marcin Grabski 
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WSZYSCY SYMPA- 
TYCY SPORTOW ZI- 
MO WYCH WIED 
ZE ZBUZAJA SIE TE- 
COROCZNE ZIMOWE 

I6RZYSKA OLIMPIJ- 
SKIE. MI EjSC EM 

SPOTKAN WSZYST- 
KICH SPORTOW- 

LCÖVf SW1ATA BE.- 
DZIE MAtA MIEJ- 
... SCOWOSC W SROD- 
KOWEJ NORWEGII.nr LILLEHAMMER. BE.- 
DZIE TO JUZ XVII OLIMPIADA ZIMOWA, 
PIERW5ZA MIALA MIEJSCE W 1924 R. WE 
ERANCUSKIM CHAMONIX. 1 
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Zima, drogie dzieci, to jest 
taka pora roku. podezas ktörej 
pada Snieg, a temperatura waha 
sie. w granicach od kilku do kilku- 
nastu stopni ponizej zera. Star- 
szym "gamblerom" nie trzeba 
przypominad, jak wyglada ta 
pora roku, ale rnfodsi moga. mied 
klopoty z przywofaniem z parrweel 
obrazu prawdziwej zimy. Anoma- 
lie pogodowe staja si£ coraz cz^- 
stszym zjawiskiem w naszym kra- 
ju. Wszyscy chyba zauwazyli, ze 
prawdziwej zimy nie bylo juz od 
kilku fadnych latv. Nie dziwnego, 
ze w Ullehamer reprezentowac 
bQdzie nasz kraj kilkunastoosobo- 
wa, raezej symboliczna ekipa. Po 
prostu trudnosci obiektywne. 
Brak warunköw naturalnych do 

uprawiania spörtöw zimpwyGh,. 




czterech graezy, startujacych w 
barWach jedneqojZ szesnastu 
na wyjazdy zagraniczne brak partstw swiata. Wsröd nag tych 



sYodköw finansowych, brak spo- 
nsoröw, itd, itd, itd. Dorobek me- 

dalowy naszych zimowych. olim- 
pijczyköw tez jest raezej skromny. 
Poza zlotym medalem Wojciecha 
Fortuny w 1972 r. na Olimpla- 
dzie w Sapporo (111 m w otwar- 
ym konkursie skoköw). srebrnym 

Seroczyhskjej, brazowym H. 
Pilejczyk (oba w jezdzie szybkiej 
na lodzie, Squaw Valley i960) 
oraz bra.zowym F. Gronia-Ga.sien- 
nicy w narciarskiej kombinaeji kla- 
sycznej w Cortina d'Ampezzo 
(1956 r.), nie mamy sie; czym 
chwalic. 

Dzie.ki ci^zkiej praey programi- 
stöw z US Gold, ktörzy sprcrzyli 
sie, aby jeszcze przed rozpocze^ 
ciem prawdziwych igrzysk dostar- 
czyc nam troche. sportowej roz- 
rywki, mozemy dotaezyd do gro- 
na medalistöw. Niestety, tylko na 
ekranie komputera. 



Jezeli tylko czujemy sie. na si- 
lach, mozemy oej razg przystapic 
do uezestnietwa"' w*WII+lgte>* 
skach. Gra daje szeroki wachlar^, 
mozliwo^ci wyboru Stopni trud" 
no^ci i konkureneji (do 14 w za- 
leznosci od wybrania opeji: Füll 
Olympics, Mini Olympics, Practi- 
ce). W zawodach podezas Olim- 
piady mozemy wybrac na raz 



krajöw daremnle be.dziecie szu- 
kac polskich barw. Autorzy gry 
uznali bowiem, i slusznie, ze nasz 
kraj pote^ga. w sportach zimo- 
wych nie jest ^- i basta. Mi 
ciicemy godnie reprezentowa 
nasz kraj w zawodach, powfnnl- 
smy wybrac opeje. PRACTIC£. Tu 
pO wyborze poziomu trenmgü 
(w klubie lub na arenle krajowej) 
mozemy przystgpic do podnottäj" 
nia swych umiej^tnoscfjJJIJ AUL M 

Poniewaz gra .Jesu J^owp 
zre.cznosciowa z nfewftllrli e '^1|31 



menu konfigurujacym gry moze- 
my wybrac sobie jeden z o^miu 
najeze^ciej uzywanych na swiecie 
je.zyköw. Gra nie wymaga zain- 
stalowania myszki, potrzebuje 
natomiast karte, graficzna VGA. 
Nadmienic nalezy, ze posiada 
ona nietypowy, ale bardzo przy- «£_ 
jazny ekran instalacyjny oraz kor> [} jj 
figuracyjny, nie sprawiajaey klo- 
potu nawet dzieciom posiadaja.- 
cym znikoma wiedze. komputero- 
wa. Na uwage. zasfuguje röwniez 
dobre intro podkre^lajace idee. 
Igrzysk Olimpijskich. Graficznie 
gra jest dobrze opracowana, 
stwarzajac wrazenie obrazu tröj- 

wymiarowego. Jedyna rzecza, 
ktöra moglaby by< leoiej wyko- 

rzystana i dopracowana jest 
dzwi^k. Podezas rozgrywania 
konkureneji slyszymy stosowi 
muzyczke., mozna by wi^c oczel 
wad interesujaeych efektöw 
dzwie.kowych (upadki, wywrotki, 
szusowanie, okrzyki, reakcje za- 
wodniköw itp.). Niestety, nie z 

tego. 

Zycze. powodzenia, "popra- 
wienia" naszego dorobku meda- 
lowego oraz zdobycia jak naj- 
wie.kszej iloSci punktöw w klasyfi- 
kaeji ogölnej.XVII Zimowej Olim- 
piady. §f J 











mentami planowania, samo ste- 
rowanie zawodnikami jest bardzo 
proste. Wykorzystuje sie. dosfow- 
nie kilka klawiszy (kursory, spaeja, 
enter) lub Joystick. 

Gra instaluje sie. w dowoinym 
katalogu na dowoinym dysku 
twardym i zajmuje ok. 5,2 MB. 
Obsluguje karty muzyczne AdLib, 
Sound Blaster oraz Roland. W 
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Zdaniem wielu naszych przyja- 
ciöl nie moze byC gazety o grach, 
w ktörej nie ma listy "przebojöw", 
czyli spisu gier wzbudzajacych u 
kolesi zywsze bicie serca i che£ 
wypedzenia gryzacego weza z 
kieszeni. Vox populi — vox Dei. 
Skoro weszlßmy juz w facine, to 
dodajmy do zbioru powiedzonek 
rzymskich jeszcze jedno — "divi- 
de et impera". Dzielac i rzadzac 
chcemy wykosiC wszelka konku- 
rencje; takze i stad nasze popar- 
cie dla pomyslu odgörnego stero- 
wania Waszymi gustami poprzez 
ustalanie zestawu gier, ktöre obo- 
wiazkowo MUSZ/\ znalezC sie w 
zbiorach kazdego fana. Wiemy, 
wiemy — bedziecie sie przeciw 
temu buntowaC i nie zwracaC 
uwagi na to, co napiszemy. Dla- 
tego dajemy Warn szanse wyra- 



V 



zenia poparcia dla naszego abso 
lutyzmu — demokracja w ra- 
mach autokracji moZe byc^ uzna- 
na przez kazdego wfadce. Czeka- 
my wi'ec na Wasze propozycje do 
"üsty"; "Gambler" jest Wasza ga- 
zeta. i umocni swa wladze po- 
przez Wasze listy i glosy. I pamie- 
tajcie — ci, ktörzy milcza., nie 
beda wysluchani. Z tego powo- 
du NIE przyjmujemy zadnych 
pretensji dotycza.cych ukladu "li- 
sty" od tych, ktörzy nie nadeSla 
swoich propozycji i typöw. 

Liste na podstawie notowah 
warszawskiej gieldy ulozyli 

Bob & Rumple 

(cho£ redakcja tez wtracila 
swoje trzy grosze). 




Commodore Amiga 







Mortal Combat 
Syndicate 
Goblins III 
Nigel Mansell 
Jurassic Park 
Walker 

Switchblade II 
Gunship 2000 
Flashback 
Campaign II 




karate 

strzelanina strategiczna 

przygodowa 

wyScig 

przygodowa 

strzelanina 

labiryntowa 

symulator helikoptera 

przygodowa 

strategiczna 






IBM PC 




Police Quest IV 

Doom 

Aces Over Europe 

Lost Marines 

Castles II 

Pirates Gold 

Syndicate 

Alone In The Dark IV 

Fields Of Glory 

Kings Quest VI 




przygodowa 

strzelanina labiryntowa 

symulator lotu 

przygodowa 

strategiczna 

strategiczno - przygodowa 

strzelanina strategiczna 

przygodowa 

wojenna 

przygodowa 




Atari ST 




I. 

2. 

3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 



Lotus 

Railroad Tycoon 

Dogfight 

Lemmings II 

F-29 Retaliator 

Body Blows 

Rick Dangerous II 

Realms 

War Zone 

Epic 




wyScig 

symulator kolei 
symulator lotu 

logiczno - zrecznoSciowa 

symulator (?) lotu 

karate 

zrecznosciowo - labiryntowa 

strategiczna 

strzelanina 

strzelanina 
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Pomyst GamblerClubu wywolal ogromne zainteresowanie z Waszej strony. 

Jestesmy, bez mala, zasypywani zgtoszeniami. Cieszy nas to niezwykle, ale 

z drugiej strony nieco przeraza, bo zaczynamy rozumiec jak jest to dla Was 

istotna sprawa i jak wiele sobie po klubie obiecujecie. Postaramy sie nie 
zawies£. 

Poniewaz woköl przedsiewziecia naroslo nieco watpliwosci, sformulowali 
scie w listach sporo pytah, a i my chcielibysmy co nieco dodac do skrotowych 
dotychczas komunikatöw - w tym numerze zrezygnowalismy z publikowanej w 
tym miejscu listy ofert klubowych (zmiany na liscie w stosunku do poprzednie- 
go numeru saj minimalne) a w zamian za to zamiescic odpowiedzi na pytania. 

1 . Niecierpliwi 

Pisze jeden z czytelniköw (12 stycznia): "Jestem bardzo rozczarowany a mianowicie: kupi- 
lem Gamblera 0/93 i zaxaz go zaprenumerowalem (dn. 23 XII 93 r.) i wysfalem te ankiete o 
wsta.pienie do GamblerClub. Do tej pory nie otrzymalem ani prenumeraty ani karty GamblerC- 
lub. (...) Moje pytaniejest bardzo proste. JAK DtUGO MAM CZEKAC NA MÖJ PIERWSZY NUMER 
GAMBLERA I KART^ KLUBU??? (red. - wyröznienie autora listu)" 

Rozumiemy oczywiscie niecierpliwosc" Czytelnika, jednak "praw fizyki" omina.c" sie nie da. 

Najpierw prenumerata. Wplata zostala dokonana 23 grudnia. Nawet gdyby nie bylo swia.t 
i Nowego Roku (a byty...) pieni^dze na rachunek wydawnictwa wplynefyby ok. 7 stycznia i 
dzieh pözniej w dziale prenumeraty znalazfby sie kwitek przekazu (dostarczony przez Bank), na 
podstawie ktörego nastepuje wprowadzenie prenumeratora do bazy danych. Wprowadzenie 
trwa kilka dni (scislej möwia.c: oczekiwanie na wprowadzenie wynikaja.ce z liczby prenumeruja.- 
cych). Najprawdopodobniej zatem w dniu, w ktörym autor listu wysylal go do redakcji, jeszcze 
nie figurowaf w bazie danych prenumeratoröw. Zrozumiale zatem, ze nie otrzymal numeru 1/ 
94, bo i jak miafby go otrzymac? Jego prenumerata rozpocznie sie od numeru 2/94 (i potrwa 
do 2/95 jesli byla roczna lub 7/94 jesli byla pölroczna). Prenumerata wydawnictwa LUPUS jest 
"krocz^ca" - czyli zaczyna sie od najblizszego mozliwego do wystania numeru. Wpraktyce ozna- 
cza to (w miesiecznikach, a takim jest GAMBLER), ze aby otrzymac" np. numer kwietniowy 

trzeba w drugiej polowie lutego wplacic pienia.dze. Jes"li sie nad tym zastanowicie, to zapewne 
przyznacie, ze jest to jedyny sensowny sposöb. 

Po drugie, karty klubowe. Karty sa. obecnie drukowane (w Austrii) i jak tylko zostarn^ przywie- 
zione do kraju, rozpoczniemy ich "personalizacje" czyli tloczenie na kartach nazwisk klubowi- 
czöw, numeröw klubowych itd., a nastepnie wysyfke. 

Poniewaz niepokoicie sie przedluzaniem tych przygotowah, postanowilismy wyslac kazde- 
mu klubowiczowi potwierdzenie faktu przynaleznosci oraz jego numer klubowy (na ktöry nale- 
zy sie powofywac przy zalatwianiu spraw klubowych). 

2. Wa.tpliwosci 

Pisze inny Czytelnik: "Czas teraz na neca.ce mnie nocami pytanie czy jak zapface za prenume- 
rate na 6 miesiecy i po tym czasie (nie daj Boze) zrezygnuje z dalszej prenumeraty, to czy karta 
GC bedzie dalej mnie upowazniala do znizek czy tez nie?" 

Odpowiedz raczej Czytelnika nie uraduje. Na kazdej karcie znajduja. sie (po "spersonalizowa- 
niu"jej) nastepuja.ce dane: imie i nazwisko, numer identyfikacyjny oraz data waznos"ci. Ta ostat- 
nia pokrywa sie z terminem wygasniecia prenumeraty. Po tym okresie karta nie bedzie honoro- 
wana. Oczywiscie przedluzenie czy wznowienie prenumeraty spowoduje otrzymanie kolejnej 
karty 

3. Zmiany 

Zapewne zauwazyliscie zmiany na stronie klubowej - nie ma oferty (o tym juz byla mowa); 
nie ma tez ankiety. Przyczyna jest prosta - okazuje sie, ze niemal wszyscy prenumeratorzy chca. 
przysta.pic do klubu. Nie ma wiec sensu prowadzenie dwöch oddzielnych baz danych - prenu- 
meratoröw i klubowiczöw - zmuszania Was do wysylania kuponöw a nas do uzgadniania tych 
dwöch spisöw Dlatego postanowilismy ze bedziemy do klubu przyjmowali automatycznie kaz- 
dego prenumeratora (i kazdemu wysylali karte klubowa.). W ten sposöb my zaoszczedzimy 
sobie pracy a Wy bedziecie mieli nie pociete numery. 

Wlasciwie mozna bylo to przewidziec! od samego pocza.tku. Mozna bylo... ale zabraklo nam 
najwyrazniej wyobrazni. Przepraszamy tych ktörzyjuz nadeslali kupony za klopot, zamieszanie 
i wydatek na poczte. 



— CZY WARTO DO NIECO 
NALEZEC? 

Odpowiedz jest oczywista: 
jeszcze jak wartoü! KorzySci s^ na- 
stepuja.ce: 

1 . Kazdy czlonek GamblerClub 
otrzyma indywidualna karte 
magnetyczna. ze swoim imie- 
niem i nazwiskiem oraz uni- 
kalnym numerem, ktöra to 
karta zaswiadcza o przynalez- 
noSci do klubu. 

2. Czlonkowie GamblerClub ko- 
rzystaja z prawa do tahszych 
zakupöw wysyfkowych opro- 
gramowania (za poSrednic- 
twem poczty) — wg. tak zwa- 
nej ceny klubowej: 

* minimum 10% nizsze ceny 
na biezaca oferte IPS; 

* oferty specjalne IPS (od 40 
do 60% taniej); 

* trwaja. rozmowy z innymi 
dystrybutorami i producentami 
gier o rozszerzeniu cen klubo- 
wych takze na ich produkty. 

3. Klubowicze (i klub jako insty- 
tucja) otrzymuja. do dyspozy- 
cji strony klubowe w pßmie, 
na ktörych bedzie publikowa- 
ny biuletyn zajmujacy si? ich 
sprawami. 

4. Dwa razy w roku wsröd czlon- 
köw klubu losowane bed^ vw- 
cieczki na zagraniczne targi 
gier komputerowych oraz do 
firm produkujacych gry. 

5. Dia czfonköw GamblerClub 
przygotowana zostanie (przez 
LUPUS SharewareHouse) spe- 
cjalna oferta niezwykle tanich 
gier Shareware. 

6. GamblerClub wysqpil z oferta. 
adresowana. do sklepöw kom- 
puterowych, aby osoby posia- 
dajace karte klubowa. mogly 
korzystac ze znizek przy zaku- 
pach. 

7. Przewidujemy dalsze niespo- 
dzianki. 




JAK WST>\PIC DO KLUBU 

Czfonkiem GamblerClubu zo- 
staje automatycznie kazdy 
prenumerator "Gamblera". 
Wystarczy wiec oplacic - ko- 
rzystaja.c z kuponu prenume- 
raty wewna^trz numeru - pre- 
numeraty i odczekac kilka ty- 
godni na karte klubowa.. 
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ie stanzt 
na wysokosci 
zadania 




Zbyt przyjazne dla 
uzytkownika? 

Badania jednej z agencji 
amerykahskich ujawnity ostat- 
nio, Ze prawie pofowa wysokie- 



jüiD^JJi 



go szczebla kierownictwa firm 
brytyjskich i amerykahskich to 
komputerowi analfabeci. Od 
dziadköw wprawdzie trudno 

wymagac hackerskiego zaciecia, 
lecz gdzie podziali sie mfodzi, 
dynamiczni yuppies? Zawsze 
möwiliSmy, Ze do tego dopro- 
wadzi "user friendliness"! 

Multimedia zagroze- 
niem matzehstwa 

Pewien Izraelczyk wniösl po 
zew rozwodowy do sa.du rabi- 
nackiego, poniewaz zona zdra- 
dzafa go z komputerem, graja.c 
z zamiiowaniem w multimedial- 
ne gry pornograficzne. Wcze- 
sniej pani oddawafa sie podob- 
nym przyjemno^ciom, korzysta- 
ja_c ze zwyklego wideo; to mqz 
mögl jeszcze znie^c, lecz inwazji 
high-tech nie wytrzymat. Nasu- 
wa sie nieodparcie wniosek, Ze 
starozakonni nie widza. wiele 
poza cyces. 

Polskim piratom ku 
przestrodze 

Jedna z firm amerykahskich 
zgodzifa sie zapfaciC 250 tys. 
USD odszkodowania za korzy- 
stanie z nielegalnych kopii opro- 
gramowania, m.in. firm Aldus i 
Microsoft. Fakt ten wykryli kon- 
trolerzy organizacji zajmuja.cej 
s/e ochrona. praw autorskich, 
Business Software Alliance 
(BSA). Wiele wskazuje na to, ze 
niedfugo i MY bedziernypIaciC. 
MoZe warto zacza.C odkladaC 
pienia.dze do S"winek? 



35-letnia pracownica 
IBM, inZynier Veronica 
Günther, wniosta ostat- 
jv I nio pozew sa.dowy prze- 
■ ^ ciw swej firmie twier- 
dza.c, iZ zwierzchnicy za- 
grozili jej wyrzuceniem 
z pracy, jes"li nie bedzie 
utrzymywafa bliskich 
kontaktöw z dyrektorem 
jednej z agencji Pe- 
ntagona 54-letnim Ga- 
ry Denmanem. Mialo to 
warunkowac harmonij- 
na. wspöfprace Wekitne- 
go giganta z Ministerst- 
wem Obrony USA. Pani 
Günther wyrazila sie, ze 
"poszla do fözka z Den- 
manem w akcie despe- 
racji". Podziwiamy poswiecenie, 
lecz przypuszczamy, ze pan Den- 
man byf mniej zdesperowany. 




SCSI lub SCSI-2 i zapewniaja.cy 
doskonafe parametry transmisji 
danych. 
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Blaster gtosniej 

Na rynku pojawify sie juz 
nowe modele kart Sound Bla- 
ster z rodziny szesnastobito-. 
wych. Sound Blaster 16 MultiCD 
umoziiwia podfa.czenie opröcz 
(tak jak typowe Blastery) nape- 
du CD-ROM firmy Creative Labs, 
takZe napedöw z rodziny Mitsu- 
mi, popularnej ze wzgledu na 
niska. cene. Natomiast Sound 
Blaster 1 6 SCSI-2 ma wbudowa- 
ny interfejs SCSI-2, umozliwiaja.- 
cy podla.czenie kilku urza.dzeh 



Biblia w kieszeni 

Firma Franklin, znana ze 
swoich elektronicznych mikro- 
tfumaczy, wprowadzila ostatnio 
na rynek elektroniczna. Biblie w 
postaci malego komputerka. 
Korzystaja.cy czesto z Biblii moga. 
sobie "zalozyC dowolny frag- 
ment; komputerek umoziiwia 
tez szybkie wyszukanie wybra- 
nego wersetu nawet wtedy, 
gdy nie bardzo wiemy, o co 
konkretnie chodzi. Chodza. slu- 
chy, ze w te urza.dzenia zostana. 
wyposaZeni wszyscy Swiadko- 
wie Jehowy ze stopniem wy- 
zszym, niz mlodszy braNata. 

Lapmy klatki i w nogi 

Creative Labs, producent po- 
pularnych Blasteröw, wprowa- 
dza na rynek nowa. odmiane 
karty "frame-grabber", umozli- 
wiaja.cej zdejmowanie klatek z 
filmöw wideo, pod nazwa. Vi- 



nazwa_ vi- 
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Lista wydatköw 

Na co wydamy forse przez najblizsze trzy miesia.ce? Oto zbiöi 
nowo^ci zapowiadanych przez renomowane firmy na I kw. 
1994 r.: 









Styczeh 

Alien 3 .. Virgin 

Archon Ultra . S.S.I. 

Arena: The Eider Scrolls Bethesda Softworks 

Armored Fist Novalogic 

Beneath a Steel Sky Revolution Software 

Body Blows Galactic Team 17 

Cannon Fodder Virgin 

Cyberspace Empire 

Delta V Bethesda Softworks 

Dennis the Malice Ocean 

DragonSphere MicroProse 

Dreamweb Empire 

Dungeon Master II Interplay 

Evasive Action Mindscape 

Evolution: Lost in Time US Gold 

F-14 Fleet Defender MicroProse 

ist Supervision 

Genesis Microvalue 

Heimdall 2 Core Design 

Inferno Ocean 

Jack the Ripper Mirage 



Lawnmower Man 
Lord of Midnight 3 
Magician's Castle... 

Pacific Strike 

Pax Imperia 

Rabbit 

Raiden 

Settiers 

Sim City 2000 (PC) 

Starlord 

Star Reach 

Star Wars Screen Saver 

for Windows 

Theater of Death 

Theme Park 

Tornado Operation 

Desert Storm 

Tower 

Treasure in the Silver Lake 

Unnecessary Roughness 

Washington Scenery for FS5 

Warbirds 

Luty 

Aces of the Deep 

Evidence 

Flight of The Amazon Queer 

Freelancers 2120 

G2 
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deo ßlaster Special Edition. Vi- 
deo ßlaster SE zostaf wyposazo- 
ny w doskonale, ulepszone 
wzgledem poprzedniej wersji 
oprogramowanie, sktadaja.ce sie 
m.in. z pakietu Microsoft Video 
for Windows, pakietu do two- 
rzenia prezentacji multimedial- 
nych Macromedia Action! i upro- 
szczonej wersji programu Photo 
Styler do obröbki grafiki rastro- 
wej — Photo Styler 1.1 SE. 

Walkman z dyskiem 

Firma Sony oferuje (m. in. na 
polskim rynku) walkmany, na- 
grywaja.ce do 74 minut muzyki 
na mini-dysku magneto-optycz- 
nym. W ofercie znajduja. sie 
dwa urza.dzenia: Mini-Disc Walk- 
man MZ-I z mozliwoscia. na- 
grywania i MZ-2P, beda^cy tylko 
odtwarzaczem. Urza.dzenia maja. 
wyswietlacz cieklokrystaliczny i 
programowane wybieranie ko- 
lejnos"ci odtwarzanla nagrah. 
MZ-1 ma takze uklad automa- 
tycznego numerowania nagrah 
i mozliwosc opatrywania ich 
data, i tytulem. 
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Z dziadkiem Sharifem 

Zapaleni brydzysa beda. mogli 
zagraC" sobie mala, partyjke ze 




znanym aktorem Omarem Shari- 
fem dzieki grze "Bridge Cham- 
pion with Omar Sharif". Ta zgrab- 
na gierka pracuje w DOS, wyko- 
rzystuja.c dostepne na PC rozsze- 
rzenia dzwieku i wyzsza. rozdziel- 
czosc kart Super VGA. 

Operation Combat 2 

Firma Merit Software oferuje 
nowa. wersje gry "Operation 




OPERATION 

COMBAT II 

LAND, SEA & AIR 




Na Wyspie Umartych 

Röwniez Merit Software oferu- 
je nowa. gre, beda.ca. jak gdyby 
fuzja. slawnego Wolfensteina z 
klasyczna. gra. przygodowa., pod 
tytulem "Isle of the Dead". Gra 
pracuje m PC w trybie chronio- 
nym, korzystaja.c z extendera wy- 
magaja.cego 386; zajmuje n 
dysku ok. 1 2 MB. Niestety, grafi 





256 koloröw VGA pozostawia 
sporo do zyczenia, chociaz sama 
akcja gryjest dose ciekawa. 

Krwi i joysticköw! 

Pojawila si^ juz ostateczna 
wersja gry Virgin Games "Mortal 
Kombat" na PC. Ta krwawa sieka- 
nina wzbudza wcia.z wiele kon- 
trowersji i uwazana jest za nie 
zbyt wychowawczo dziafaja.ca. na 
mlodziez. Gra w wersji PC obslu- 
guje standardowe rozszerzenia 
dzwiekowe i grafike VGA 256 
koloröw. 




Combat". Na PC gra obsfuguje 
wszystkie rozszerzenia dzwieko- 
we; dziafa na karcie VGA w trybie 
256 koloröw. Ciekawa. opeja. jest 
mozliwosc grania przez modern. 

I Have No Mouth Cyberdreams 

Ishar III Silmarils 

MechWarrior II Activision 

Overlord D Day Virgin 

Robinson's Requiem Silmarils 

Stonekeep ..... Interplay 

Werewolf Virgin 

Ultima VIII. Pagan Origin 

Marzec 

Bio Forge Origin 

Dark Legions S.S.I. 

Genies Curse S.S.I. 

Outpost Sierra On-Line 

Ravenloft S.S.I. 

System Shock Origin 

Tie-Fighter LucasArts 






CD-ROM 

Alien Chaos 

Dracula 

Eden 

Lawnmower Man 

Microcosm 

Megarace 

Myst 

Rise of the Robots 

The I Ith Hour 

Under a Killing Moon ... 



Infogrames Luty 

Psygnosis Luty/Marzec 

Cryo Luty 

Sales Curve Styczen 

Psygnosis Styczen 

Mindscape Grudzieh/Styczeh 

Broderbund Luty/Marzec 

Mirage Styczeh 

Trilobyte Luty/Marzec 

Access Styczeh 



Brydz w oknach 

Swego czasu program "Grand 
Slam Bridge" by! chyba najpopu- 
larniejszym (choC dosC sJabym) 
programem brydzowym na PC. 
Pod koniec 1 993 roku ukazala sie 
jego nowa, poprawiona wersja 
pracuja.ca pod kontrola. Wndows, 
firmowana przez Electronics Arts. 

Premier menedzerem? 

* 

Ukazala sie nowa wersja gry 
strategicznej, Premier Manager II 
firmy Gremiin. W grze tej wcielasz 
sie w postaC menedzera pilkarskie 




go, pröbuja.c doprowadzic swa. 
druzyne do zwyciestwa w pucha- 
rach. Premier Manager II ma Cha- 
rakter czysto strategiczny, a prze- 
bieg meezöw mozna jedynie ob- 
serwowac na ekranie, co najwyzej 
zycza.c swoim chlopakom wygra- 
nej. W wersji PC program obsfu- 
guje typowe rozszerzenia dzwie- 
kowe i grafike VGA 256 koloröw. 

Putt-Putt na Ksi^zycu 

Nie tak dawno pojawila sie na 
rynku gra przeznaczona dla naj- 
mlodszych, ktörej tematem byly 
przygody samochodzika o 
wdziecznym "nazwisku" Putt-Putt. 
Tym razem Putt-Putt zawedrowal 
az na Ksiezyc. Nie jest to moze 
program na najwyzszym pozio- 
mie, lecz dzieci na pewno go 
polubia., o czym donosi Wasz 

In Nowator 
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To juz trzeci odcinek satelitar- 
nych zgadywanek. Punkty za pra- 
'idlowe odpowiedzi na 7 pytah 
w kaZdym miesi^cu, zsumowane 
w cia.gu catego roku wyfonia. "sa- 
telitamego mistrza". Czekaja. cen- 

ne nagrody (sprzet komputero- 
wy). Odpowiedzi na kartach po- 

cztowych z naklejonym kuponem 

prosimy przesyfac na adres redak- 

cji öo 10 marca br. Wartotez 

|isac swoje imie, nazwisko i 

Ires (czasami przydaje sie to 



przy wysyfaniu nagröd — opröcz 
punktacji gföwnej kazdego mie- 
si^ca wsYöd autoröw wszystkich 
trafnych odpowiedzi losowane 
beda. nagrody, oryginalne gry 
komputerowe). Jak dotad paru 
zawodniköw wystapifo anonimo- 
wo, ale maja. jeszcze szanse, wy- 
syfaja.c kolejne odpowiedzi z pef- 
nymi namiarami (o il e nie zmi 
chcirakteru pisma). Kazda prawi- 
dlowa odpowiedz pieczolowicie 
przeliczana jest na odpowiednia. 




liczbe punktöw (punktowane sa. 
teZ odpowiedzi niepefne na pyta- 
nia ztoZone). 

A oto prawidfowe odpowiedzi 
na pytania z numeru 0/93: 

Paul King, MTV. 

"Predator", Arnold Schwarze- 
negger. 

Eintracht Fra nkfurt.^ 
jezyku hiszpahskim. 

5. Pet Shop Boys, "Go West". 

6. Fred Flinstone i Wilma Flinsto- 



1 

2 






I.Podaj nazw? druiyny, ktöra 

okazata sl$ najlepsza w przed- 

stawionej na zdjeciu dyscy- 

pHnle sportu w 1993 r. i 

r^ •Uk Jak nazywa sie^ trofeum, 

^y ^^L ktörego jest ona 

•Ak ^W. obronca.? (2 pkt). 



o^- 
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7 John Major, premier Wielkiej 
Brytanii. 

Najwiecej klopotöw sprawilo 
pytanie nr 4, do ktörego kluczem 
byfo widoczne w prawym, dol- 
nym rogu zdjecia logo telcwizji 
hiszpahskiej (tvej. Sporo "pudeT 
bylo tez w odpowiedziach na 
pytanie nr 3. Natomiast nadspo- 
dziewanie latwo rozpoznawany 
byf premier J. Major, choc pisow- 
nia jego nazwiska, prezentowana 





w odpowiedziach byfa podlamu- 
ja.ca. Ludzie! Uczta sie spikac w 
ynglisz, bo nawet zöftki, montuja.- 
ce wasze cudne komputerki po- 
trafia. grypsowac cockney'em. Nie 
byfo tez klopotöw z Predatorem, 



Wylosowana wsYöd lideröw 
nagroda — oryginalna gra Micro- 
prose "Knights of the Sky" — po- 
jedzie do Gliwic, by trafic" do ra.k 
Dariusza Kowalczyka. Ws zystkk 
ktörzy licza, na szczesliwa. reke sie 



Jaskiniowcami, "Krölem" z MTV i rotki musze nieco rozczarowac 




chfopcami z Pet Shopu. W tej 
chwili na czele lisry zawodniköw 
jest 61 lideröw z kompletem 
punktöw, ale kilkudziesieciu dal- 
szych ma zaledwie 1-2 punkty 
straty. 



"sierotka." jest bowiem kompute- 
rowy program, losuja.cy z bazy 
danych odpowiedniego deli- 
kwenta. Malo romantyczne, ale 
skuteczne. 
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2. Z jakiego fllmu pochodzi 
ta scenka, kto graf w 
nim glown^ 1-0I3 i He 
dzieci miat gtowny boha- 

ter w tym filmie? (3 pkt). 

3. Jak nazywaja. sie te po- 
stacie? (1 pkt). 

4. Podaj imie i nazwisko 
tego goscia bez czupryn- 
kl oraz nazwe zespotu, w 
ktörym on wystepuje. (2 
pkt). 

5. Kto to jest (dla utatwie- 
nia — nie jest to murzy- 
nek Bambo)? (1 pkt). 



6. Podaj imie i nazwisko 
tego osobnika w dziw- 
nym nakryciu gtowy i z 
jakiej okazji w obecnosci 
prezydenta USA "przybi- 
ja on pi^tke" temu dru- 
giemu wazniakowi? (2 
pkt). 

7. Kto tu wdzieczy sie do 
mlkrofonu (imie i nazwi- 
sko) I jaki jego utwör byl 
na czele European Top 
20 w MTV na przetomle 
roku 93/94?. (2 pkt). 
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JEDNO Z ZAtOZEN NASZEGO PISMA 
JEST TAKIE — W KAZDYM WYDANIU CO 
NAJMNIEJ JEDEN KONKURS. ZAPRASZA- 
MY WIE.C DO WSPOLNECO tAMANIA 
CtOWY! 




To, co poniZej widzicie, to sa. 
anagramy powstale w wyniku 
przestawienia liter w tytulach 
ponad trzydziestu gier. Twoim 
zadaniem jcst ponowne upo- 
rza.dkowanie liter tak, aby two 
rzyly poprawny tytu) programu. 
Wybralismy rözne pozycje, od 
tych z ZX Spectrum do "tylko dla 
PC 386" — tak wiec odgadnie- 
cie wszystkich wymagac bedzie 
duzej wiedzy w tym zakresie. 
Przygotowuja.c zestaw omijali- 

Smy wszelkie napotkane spacje, 
a potem, tworza.c anagram, 
dodalismy ich dowolna. liczbe. 

Algorytm odgadywania jest 
prosty. Zafözmy, ze zdarzy sie 
napis WNET DOLA W ROW 
WHS. Omijajqc spacje i przesta- 
wiaja.c znaki dochodzisz do 
tego, ze w^röd tych bezsensow- 
nie brzmia.cych zbitköw liter, 
ktöre miafes na pocza.tku, ukry- 
wa sie gra WHENTWOWOLD- 
SWAR, a po dodaniu odpowie- 
dnich spacji — WHEN TWO 
WOLDS WAR. 

Postepuj tak dalej, tym razem 
z wyrazami zamieszczonymi 
obok. Po odgadnieciu tytufu gry 
wpisz go nad linia. znajduja.ca. 
sie po prawej stronie "przesta- 
wianek", NA^raznie, drukowany- 
mi literami. Jezeli odgadniesz 
wszystkie ukryte rytuly i wpi- 



^*b> 



ANAGRAMY 



INTO MORDA 

GURCE AND SROKI 

SURE BOTLES RBH 

VITAL UJMI 

NEW DING MARCOM 

PRO BOCO 

ARAL CATZ 

ZLOTACIN VIII 

OPIS RINA PERFEC 

LISI BOING II 

THE FW CONOR DEFENDER 

YO NICE BIRDI 

WLFJ TE LISTY 

PCIM JUNK GAJ 

FATHER WATER 

IRON FRET 

DAN CYTESI 

DTP I GORALES 

SING THE KFOTHSKY 

MENG SLIM 

FACERS I POLSCE 

THE WONDER MOHAFT 

NIMA LOTERI 

WORLD HORNETA 

SET TIR 

ZOLF TRZY SYN DAWIDA 

HIFI CAFE TOCCAPES 

SONCE NIE GHA 

ZLOPO 

MIT SICY 

PROBY SIDE FR 



KUPON KONKURSOWY 



Imie 

i nazwisko 

Ad res 



Kod pocztowy 
Miasto 



poczta 



Wiek 



Typ 

posiadanego 
komputera .. 



szesz je w odpowiednie miej- 
sca, nie zapomnij o podaniu 
swojego adresu, wieku oraz 
typu komputera, ktöry posia- 
dasz — podobnie jak przy od- 
gadnietych tytufach, wyraznie i 

DRUKOWANYMI LITERAMI! Wy- 
tnij lub lepiej zröb odbitke ksero 
strony pisma, wytnij kupon z 
rogu i przeslij go razem z roz- 
wia.zaniem na adres: 

Magazyn "GAMBLER" 
Wydawnictwo Lupus 
ul. Stepihska 22/30 
00-739 Warszawa 
z dopiskiem: 

"KONKURS — ANAGRAMY". 

UWAGA! Kupon musi byc 
WYCI^TY, nie bedziemy ho- 
norowaC przesylek z jego 
odbitka. ksero lub bez niego! 

Zgtoszenia konkursowe przyj- 
mujemy DO KONICA MARCA, li- 
czy sie data otrzymania przesylki 
(a nie stempla pocztowego). 
Wyniki podamy prawdopodob- 
nie w majowym numerze Gam- 
blera. 

Mimo, ze nagrody w konkur- 
sie anagramöw nie sa. na razie 
znane, na pewno beda. cenne i 
PRZYDATNE (dlatego pytamy w 
kuponie o typ komputera!)!! 

Zapraszamy do udziafu w 
konkursie i zyczymy przyjem- 
nych tortur intelektualnych oraz 
psychicznych. 
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W Galerii prezentujemy 
nadsytane przez Czytelni- 
köw prace graficzne, wyko- 

nane dowolna technikq, o 
catkowicie swobodnej te- 
matyce. Moga, to byc obra- 
zy malowane tradycyjnie, 
albo z wykorzystaniem 
komputera, nawet dobrej 
jakosci prace fotograficzne 
znajda. swoje miejsce w 
Galerii. 

Podstawowym warun- 
kiem przyjecia prac do pu- 
blikacji jest zaakceptowa- 
nie nastepuj^cych zasad: 

I.Artysta wysytajqc prace, 
zatcjcza oswiadczenie, ze 
jest ich autorem i jedy- 



Teraz mamy innq, röwnie ciekaw<) pro- 
pozycje — malowane na ptötnie prace 
olejne Marka Filochowskiego, studenta 
SGH w Warszawie. ., 

Kilka stöw od Autora: 

"... A gdyby tak zerwac z dotychcza- 

sowq kreacjq i zaczqc od poczqtku? To 

co, moze od malowidet skalnych? Nie z 

tego — przeezuwam zupetnie nowq ere 

czystej metaflzyki, w ktörej nie przyjme 

obowiqzku nauki sfrzelania i obierania 

ziemniaköw..." 

f 
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nym wtaicicielem praw 
autorskich. 

2. Autor zgadza si$ na opu- 
blikowanie prac w maga- 
zynie Gambler nieodptat- 
nie, Jedynie dla przysztej 
stawy. 

3. Do nadestanych prac do- 
t«lczona zostanie krötka 
notka informacyjna o au- 
torze, jego zainteresowa- 
niach, warsztacie praey, 
itp. 

4. Wyboru prac dokonuje 
kolegium redakcyjne na 

podstawie subiektywnej 
oceny nadestanych mate- 
riatöw. 

Dia autoröw najbardziej 
przebojowych prac przewi- 
dujemy nagrody — niespo- 
dzianki. " 

W poprzednich dwöch 
edycjach Galerii pokazali- 
imy prace wykonane tech- 
nikq Ray-Tracingu na kom- 
puterach Amiga. 







Scan Vangis 2011 ffor 
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Stori - najwi^kszy seak la_dowy 




ßoening 747 - najwi^kszy samolot pasazerski 







Mount Evere&t - najwieksza gc5ra na Ziemi 






Jowisz - najwi^ksza planeta 
naszego Uktadu 5\or\eczr\eQO 







Golden Gate - najwi^kszy most wisz^cy 




LUPUS 



Najwig ksze Wyda wnictwo Prasy 
öpecjaWetycznej w Naszym Kraju 



